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En portada 


Este mes nuestra portada y nuestra ilusion son dobles, sobre todo después de comprobar el estado creativo del 
sector en el ECTS. En Londres se han confirmado todas las promesas de las que fuimos testigos en Atlanta, y algu- 
nas companias han mostrado las ultimas sorpresas que habian guardado hasta ese momento. Ademas, podréis 
encontrar un completo reportaje sobre ABE's Exoppus, descubrir al detalle las evoluciones de la versión de V-RALLY 
que INFOGRAMES está desarrollando para NINTENDO 64 у maravillaros con el que posiblemente sea el mejor juego 
que se ha programado para PLAYSTATION, METAL GEAR SOLID, en la sección MADE IN JAPAN. Y para todos nuestros lectores 
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Si nunca has visto cómo ип huma- 
no se descompone bajo las fauces 
de los gusanos, entonces METAL 
GEAR SOLID es tu oportunidad. 


| incluimos una increíble guía con todos los secretos, golpes, llaves y combos de TEKKEN 3. 


STAR OCEAN THE 
SECOND STORY 


Una nueva oportunidad de deleitarse con 
la prosa «espacio-temporal» de THE БЕ еп 
ип nuevo RPG de ENIX. 


46 CAPCOM GENERA- 
E) TION VOL. 1 — 
CAPCOM reedita sus viejos éxitos para que 


la nueva generación, esa de los pendientes 
en la nariz, disfrute de esas glorias. 


E > PEQUENOS 
GUERREROS 
DREAM WORKS Interactive traslada a 


PLAYSTATION toda la magia de la película del 
mismo título, obra de Joe Dante. 


Ba LIBERO GRANDE — 


Determinadas compañías basan parte de su 
éxito en la fortaleza de su nombre. NAMCO 
ademas de nombre, pone mucho juego. 


е 
56 rı 98 
Con un nuevo equipo de programación, 
los mozos de VISUAL SCIENCES, PSYGNO- 
SIS llega el primero a la meta en PSX. 


60 STARSHOT: SPACE 
CIRCUS FEVER 


Pese a competir con joyas como Mario 64 y 
BANJO Kazooie, INFOGRAMES prueba fortu- 
na en el género de las plataformas 3D. 


š ; 
ББ siou 
SNOWBOARDING 
Los creadores de Wave Race se han pasado a 


los deportes de invierno con un fenomenal 
y brillante titulo de snowboard. 


EXTREME-G 2 


La velocidad terminal del primer ЕХТВЕМЕ-О 
se quedará еп un simple paseo al lado de 
esta prometedora segunda parte. 


48 TUROK 2 


Alos lagartos y alienígenas no les 
hizo gracia que consiguiéramos 
vencerlos, y ahora vuelven a N64 
con más mala leche que nunca. 


Hepartaj 


12 ЕСГе 38 


R. Dreamer y De Lucar han si- 
do los encargados de acudir 
a Londres para traeros la in- 
formacion mas candente de 
este mundillo. METAL GEAR So- 
LID, TEKKEN 3, ZELDA 64 y un 
aluvion de novedades para 
todos los gustos. 


Б PRESS START 


8 NOTICIAS 


1 
= 
134 


REPORTAJE 
ABE'S EXODDUS 


REPORTAJE 
V-RALLY 99 


SALA DE 
MAQUINAS 


| 40 LINEA DIRECTA 


80 MEDIEVIL 


A la decimocuarta va la vencida, y 
los componentes de MILLENNIUM 
han pulido todos los aspectos del 
juego con gracia y esmero. 


1 06 €L QUINTO. 
ELEMENTO 

s  _ u> _ _ _ ____ 

Tras muchos meses de espera, hemos lle- 


gado a la conclusión de que las curvas de ` 
Mila Jovovic son lo mejor de este juego. 


Í os MISSION 
IMPOSSIBLE 
Que Nemesis encuentre novia, que Doc sea 


pivot del Estudiantes... Todo ello y este jue- 
go, es una misión francamente imposible. 


1 1 0 SHADOW GUNNER 


El mundo esta Пепо de buenosjuegos y de 
juegos como éste, que no разагап а la his- 
toria por su calidad. 


88 МОТО ВЯСЕЯ 2 


DELPHINE SOFTWARE le ha cogido el tran- 
quillo a los juegos de motos y vuelve a de- 
mostrarlo con la esperada segunda parte. 


1 12 VR_BASEBAL 99 


De las glorias deportivas, que сатреап рог 
Espana, va el madr...juy perdón! esto no va 
de futbol. Еп este deporte del béisbol, las 
pelotas son mucho mas duras. 


ӘБ текът: 9o 
темнт5 
Jugadores reales, variedad де pistas у una 


original modalidad en donde explotarán 
las pelotas en la cara de los contrincantes. 


E) MEGAMAN X4 


El «горо?» azulón vuelve a las andadas у, 
sin dar muestras de haber escarmentado, 
vuelve a enfrentarse al pesado Dr. Willy. 


1 Пе CRUIS’N WORLD 


Si cruzar ЕЕ. UU. resultó divertido, no veáis 
lo bien que os lo vais a pasar con todo el 
mundo para vuestras correrías, 


104 55,5% 
CHALLENGE 
= 
Con unos neumáticos del támaño de la cal- 


va de Scope, no habrá obstáculo que se te 
interponga. Ni la barriga de THE PUNISHER. 


| 100. 


е 4 Fi WORLD 

GRAND PRIX 
Un impresionante despliegue 
gráfico comandado por VIDEO 


SYSTEM y los ingenieros de 
PARADIGM ENTERTAINMENT. 


Si hay un tipo que se pirre por la 
saga В-ТУРЕ, ése es sin duda 
Maverick. Pero el tirano de THE ELF 
se һа empeñado en comentarlo... 


Redacción: jua 
y Ко. | 
Colaborado! 
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El mensaje del contestador no dejaba dudas, Lara me necesitaba: «Estoy 
sóla en Madrid. Esta ciudad es un peligro, ayúdame. Perdí mis maletas 
en Barajas, me han atracado tres veces en una mañana 
y la grúa se me ha llevado el coche. Ven cuanto antes 
al GEOGRAPHIC CLUB. Te quiere y te necesita, tu Lara.» 


E TOMA PE 


№1 EN surersuEGos 
siempre estd «al 
borde» de la noticia. 


B Dos horas des- 
pués nos fijamos en su 

cara. Tenía sólo una, pe- 
ro también molaba. 


E Tras conocer a Lara, he- 
mos descubierto que la ley de 
Та gravedad es una farsa. 


Jorge Peidró (PROEIN) consi- 
guió por fin estar con tres mujeres 
en una mesa sin ser detenido. 


p desgracia, ese mismo 
mensaje lo debieron reci- 


bir el 300 96 de la prensa, por- 
que, cuando llegamos allí, 
nos topamos con la mayor 
congregación de informadores 
que haya visto cualquier evento 
del mundillo del videojuego. Ex- 
ceptuando a Carrascal, que ese día 
tenía Maitines, y a otros cuatro ilus- 
tres de la prensa, todo varón con 
carné de periodista en 500 ki- 
lómetros a la redonda, se 
acercó para intentar cu- 
brir, con perdón, la pre- 
sencia de Lara en 
Madrid. Tras ver a los 
dos pimpollos que le 
guardaban las espaldas 
y el bolso, más de uno 
dirigió su interés y sus 
manos hacia los canapés, 
el verdadero objeto de de- 
seo de cualquier cita infor- 
mativa. Con la tripa repleta, 
todos concluimos que TOMB RAI- 
DER Ill es un juego que te llena. 


| 
\ 
Ni por éstas consi- 
guió THE Scope que Lara 
se dejara pellizcar. 


B Mientras los ridícu- 
los chulos de licra mar- 
can costilla, nosotros 
marcamos de cerca. 


La ición en el merc 


nos ha «obligado» a ofi 


libro dedicado en exlusiva a la joya de NAMCO. Sin es- | 


_ ta ayuda, probablemente jamás le hubieras | 


_ sacado todo su partido. Yo porsiacaso, - 
‘voy a} 3 


EL PRIMERO 
DE TODOS 


Este mes os habréis llevado 
muchas sorpresa. La primera 
es quizá la menos agradable, ya 
que la subida de precio ha sido conside- 
rable, y somos plenamente conscientes 
del esfuerzo que os ha supuesto. Sin 
embargo, y a diferencia de otras revis- 
tas, lo que os ofrecemos a cambio de 
esa subida es algo que vale lo que cues- 
ta, ya que el esfuerzo por desmenuzar 
los entresijos de un juego de la entidad 
de TEKKEN 3 ha costado sudor y lágrimas. 
No os regalamos una película de indios 
ni una cinta de mostrencos saltarines, lo 
que tenéis entre manos es algo vincula- 
"до plenamente al mundo de los video- 
juegos y que hará que todos los que 
han elegido a Tekken 3 como su juego 
puedan doblar su valor. Pero no quere- 
mos asustaros. También sabemos que 
no todos tenéis PLAYSTATION y que no to- 
dos sois amantes de los juegos de lu- 
cha, e incluso, que no todos gustáis de 
los modos y maneras de TEKKEN 3. Рог 
eso, y según la aceptación o las críticas 
que depare esta iniciativa, seguiremos 
ofreciéndoos este tipo de promociones. 
Así pues, y siguiendo la política que 
siempre ha distinguido a esta revista 
(vosotros sois y seréis nuestros directo- 
res editoriales), os toca opinar. Nosotros 


9 hemos dado el primer paso. 


receros este mes un fantástico ` 


«Lo bueno se acabo», piensa 

medio mundo, mientras re- Р Т | Y CODEMASTERS 
signados vuelven a sus que- 274) | N | 

haceres después del finado | || [25 | EMULA A LOS GENIOS DE 


verano. A nosotros, los del ra- ! EU IM LA MUSICA CON TU 
mo del videojuego, nos ale- | || uh ^ PLAYSTATION 


gra que esos meses pasen | T | 
raudos. Asi, a la carrera, nos | de АЗ Cuando vimos Music en el stand de CODE- 


MASTERS del ECTS, no podiamos creer lo 


E E que estaban viendo nuestros ojos. El progra- 
epoca en que las companias 3 š 
ma consta de dos menus, de sencillo mane- . 


BS desmelenan y lanzan jo para los principiantes, pero con unas 
3.000 trillones de titulos. A lo | increibles prestaciones para los músicos 
mejor, hemos exagerado. TRA de KONAMI, pero con una calidad y juga- 
bilidad superior, este titulo cuenta con seis 
gigantescas fases con algunos niveles secre- 


TELSTAR STUDIOS tos, decenas de armas, espectaculares efec- 


tos especiales y un modo para dos 


CON ASSAULTS NACE LA jugadores simultáneos que nada tiene que 
NUEVA GENERACION DE envidiar a la mejor recreativa del género. 
SHOOT 'EM-UPS 


Creado por TELSTAR ELECTRONIC STUDIOS 

para PLAYSTATION, AssAULT es un espectacular 
y electrizante arcade 3D en el que no podrás 
parar de disparar. En la linea de clásico Con- 


plantamos en las navidades, 


EI CD también cuenta con un buen 
nümero de demostraciones que da- 
rán una idea de su potencial. 


NUEVOS 
RCCESORIOS 
PARA PSX 


Después de la agradable noticia 
de un nuevo precio recomenda- 
do para PLAYSTATION de 19.900 
pesetas, desde el dia 1 del pasa- 
do mes de Septiembre, SONY. 
COMPUTER ENTERTAINMENT 
Espana acaba de anunciar la sa- 
lida al mercado de dos nuevos 
accesorios para esta consola. Е! 
primero, que costará unas3.200 pesetas, es un nuevo y útil estuche acolchado para guar- 
dar y transportar la consola. Con unas dimensiones inferiores a las del ya clasico maletin 
de PLAYSTATION que conocéis todos, este nuevo estuche cuenta con compartimentos es- 
peciales para guardar juegos, cables y otros periféricos. En cuanto al segundo acce- 
sorio, está enfocado más hacia los juegos y se trata de un porta CD's con 
capacidad para catorce juegos. Su precio recomendado será de 2.100 pesetas. 


decidido anadirla también. Otras noveda- 
des de НРА-99 serán: nuevos regates, 
mas juego por las bandas y un mayor 
control de los porteros. 

Cambiando de tema, ADESE-FAP (Asocia- 


ELECTRONIC ARTS стоп de Distribuidores y Desarrolladores 


de Software de Entretenimiento, еп la 


PRIMERRS que está integrada EA) acaba de hacer 
IMAGENES DE LO publicos los datos de su actividad contra 
QUE SERA FIFA SE la piratería en el 98. Еп este año se han 


cuadruplicado el número de intervencio- 
Alguno se preguntará qué han podido nes, con 31 acciones y 30 detenidos. Nos 
mejorar en el FIFA еп apenas un año... alegramos por este avance. 
Pues muchas cosas. FIFA ‘99, que saldrá en 
Noviembre, incluye 240 equipos de 12 
paises y 19 estadios de las escuadras mas 
emblematicas del mundo. Además de 
disponer de 12 ligas y tres nuevas moda- 
lidades de copa, podrás crear tu propia 
competicion editando jugadores y aline- 
aciones. Ahora que se habla sobre la cre- 
ación de una Super Liga Europea, EA ha 


ISS PRO 98 ТЕ REGALA 


UNA DEMO JUGABLE DE 
METAL GEAR SOLID 


Si la extraordinaria calidad de ISS Pro’98 по 
era ya razón suficiente para que corrierais a 
lA Sain las tiendas, KONAMI ha decidido daros otro 
más exigentes. En uno se podrán crear me- — m fod set ] | j motivo más al regalar con el juego una de- 
lodías, contando con una inagotable librería я mo jugable del que dicen puede ser el mejor 
de instrumentos, y en el segundo dar vida a El titulo\aclamada en ECTS de Londres came el juego de todos los tiempos: METAL GEAR 
tus vídeos con total libertad de acción. Una mejor juego de la feria, METAL GEAR Soup, podrá ser SOLID. ISS PRO 98 para PLAYSTATION lo podéis · 
agradable sorpresa para Noviembre. disfrutado por todos los que compren ISS Pno “98. encontrar ya en las tiendas. 


SONY COMPUTER ENTERTAINMENT 


C 


GRABA TU PUNTUAGION €N TU MEMORY CARD, 
LLAMA AL 906 А 888 Y,/SI ERES EL MEJOR, 
GANARAS UN FIN РЕ SEMANA СМ LONDRES 

PARA DOS PERSONAS (VIAJE Y ALOJAMIENTO INCLUIDOS ) 
Y PARTICIPARAS/EN EL: ТОКМЕО EUROPEO pe 


what's a Russian gunship doing here? 


1. Para participar en esta promoción debes tener más de 18 años, o en su defecto, tener la autorización expresa de tus padres o tutores. 

2. El coste máximo de la llamada es de 75 pts/minuto. 

3. Para verificar tu puntuación deberás facilitarnos, cuando te lo pidamos, una tarjeta de memoria con la grabación de la partida. 

4, Sólamente se admitirán puntuaciones obtenidas con la versión PAL del j juego. < => 
5, El premio es un fin de semana en Londres para dos personas Map, y SHE incluidos). PlayStation 


MORIENTES EN RACHA 


EL AS MADRIDISTA SERA 
LA IMAGEN DE FIFA’99 


La nueva versión de FIFA, 
que арагесега en España 
en navidades, contará en su 
portada con el joven juga- 
dor del Real Madrid, Fer- 
nando Morientes, que de 
esta forma recoge el testigo 
que Raül González Blanco 
dejó con FiFA'98. El pasado 
. día diecisiete de Septiembre 
tuvo lugar, en la ciudad de- 
portiva del equipo merengue, la sesión de 
fotos de la que finalmente saldrá la portada 
del juego. Tras una breve charla en la sala de 
prensa de dicho recinto deportivo, Fernan- 


PRESENTRCIONES 


SONY COMPUTER ENT. 
ESPANA PRESENTA 
TEKKEN 3 EN LA FNAC. 


El pasado día 12, conmemorando la festivi- 
dad de San Leoncio, SONY COMPUTER EN- 
TERTAINMENT presentó TEKKEN 3 ante una 
legión de enfervorizados usuarios de PLayS- 
TATION, con el forum de la FNAC de Madrid 
como escenario. Atraídos por la aparición de 
dos fornidos dobles de Heihachi y Jin (que 
acabaron literalmente a puñetazos), los afor- 
tunados espectadores de tan magno acon- 
tecimiento pudieron disfrutar de TEKKEN 3 a 
través de las numerosas consolas allí ex- 
puestas para la ocasión, además de llevarse 
por «la patilla» un disco demo con las princi- 
pales novedades de PLAYSTATION de сага a 
Navidad. Al igual que la presentación de 
GRAN TURISMO, todo corrió a cargo de la 
AGENCIA 6, con Nancy Niddam a la cabeza, 
siendo un completo éxito. Por ultimo hay 
que destacar a los inefables Doc «The Little 
Chirla» y Jason «la Jennie» como azafatos. 


do se enfundó la elástica del equipo na- 
cional, con la que efectuó todo tipo de 
movimientos y jugadas, en busca siem- 
pre de la mejor imagen posible para un 
producto de la calidad de Fira. Los resul- 
tados los conoceremos muy pronto, pero 
como adelanto, aquí os mostramos un 
par de instantáneas de aquella sesión fo- 
tográfica... y del venidero FirA'99. Sobre 
este último, hablaremos en breve. 


dosas y poco efectivas técnicas de combate. 


La imagen de la derecha muestra el momento en que Doc 
atormentaba a un indefenso y confiado visitante con sus du- 


ENTREVISTA 


MORIENTES, TODO 
UN EXPERTO EN 
VIDEOJUEGOS 


En la breve charla que mantuvimos con 
Morientes tuvimos la oportunidad de 
conocer un poco más a la persona, aun- 
que siempre desde nuestro punto de 
vista: los videojuegos. Descubrimos ` 
que está bien informado en cuanto a 
novedades (TEKKEN 3 es su última ad- 
quisicion) y que, tras la marcha de Vic- 
tor al Santander, que era uno de los 
«adictos» a los videojuegos, ha encon- 
trado en Iván Campo a su nuevo com- 
panero de fatigas. Ambos, que com- 
parten habitacion en las concentracio- 
nes, pasan largas horas frente a su PSX 
jugando sobre todo al... МВА Live!!! 


Ala izquierda Heichachi y Jin 
posando con algunos asisten- . 
tes, entre los que destacaban 
Maria Jesus López, Directora 
Gerente Comercial de SCEE, 
Angélica Sánchez y Cristina 
Infante, marketing assistants 
de SCE España. Arriba a Іа de- 
recha podéis ver al ultimo cla- 
sificado del concurso de 
camisetas mojadas que se ce- 
lebró еп un pub cercano. 
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Se acerca el juego 
mas rapido sobre 
Cuatro ruedas 
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EN OCTUBRE, CON 
TU PERIODICO, 
POR 870 PESETAS 


Durante el mes de Octubre, el 
diario deportivo SPORT ofrecerá 
cada fin de semana un juego 
deportivo para PC por sólo 870 
pesetas más de lo que cuesta el 
prestigioso diario barcelonés. 
Los títulos seleccionados son 
cinco, todos ellos desarrollados 
por DINAMIC MULTIMEDIA. Е! 
orden de aparición sera el si- 
guiente: PC Barca 99, PC BASKET 
99, SPORT TENNIS, SPORT SUPERBIKE y 
SPORT RALLY. 


@ SPORT TENNIS 

Entre las cualidades principales 
de este fantástico título hay que 
destacar los 95 torneos mundia- 
les en los que es posible partici- 
par, sus dos modos de juego 
(simple y torneo), cinco tipos de 
pistas diferentes, un sistema in- 
teligente de clasificación, pal- 
marés y consultas de las tablas 
de cada torneo, cinco niveles de 
dificultad, e incluso la posibili- 
dad de jugar en red. 


€L DIARIO SPORT DR MAS JUEGO 


@ SPORT SUPERBIKE 
Consiste en una simulación del 
Campeonato del Mundo de Mo- 
tociclismo con diferentes moda- 
lidades de juego que incluyen 


PARA Los 
AFICIONADOS 
AL BARCA 


La promocion sera especialmen- 
te interesante para los aficiona- 
dos del Е. С. Barcelona, tanto 
en futbol como en baloncesto. 


O PC BARÇA 99 

Es la edición de PC BARCA corres- 
pondiente a 1998, y está basada 
por una parte, en la versión de 
1997 y, por otra, en la edición 
6.0 de PC Еџтво!. Tratará de ren- 
dir tributo a los 100 anos de his- 
топа del club, y por ello se am- 
pliará notablemente la informa- 
ción reflejada en la primera 
versión, acompañándola con 
nuevas fotografías e imágenes 


en vídeo. Las novedades son 
muchas, y destacan por ejemplo 
los resúmenes temporada a 
temporada de los 100 años de 
historia del club, biografías de 
las estrellas, entrenadores, presi- 
dentes, toda la simbologia del 
Barca (incluyendo todas las ca- 
misetas del equipo alo largo de 
la historia), videos y una іпсгеі- 
ble base de datos 


© PC BARÇA BASKET 99 
РС BARÇA BASKET 99 será similar a 
РС BARCA 99 con las particulari- 
dades propias de а sección de 
baloncesto. Recogera con ampli- 
tud а historia del basket en el 
club azulgrana, prestando espe- 
са! atención a las diferentes eta- 
pas, el palmarés, las estrellas, los 
entrenadores y los presidentes. 
Se incluye también la base de 
datos de la temporada actual, 
asi como la posibilidad de jugar 
la liga, un partido amistoso o un 
encuentro frente a las estrellas. 


dinamic 


MUL 


práctica, entrenamientos, fin de 
semana y campeonato. Se com- 
pite frente a 24 motos en distin- 
tos niveles de dificultad y en los 
diferentes circuitos del mundo 
incluyendo los de España 
(Montmeló, Albacete y Jerez). 


@ SPORT RALLY 

Un campeonato de carreras de 
coches, en el papel de Carlos 
Sáinz, en dos modalidades de 
juego diferentes. En el modo si- 
mulación, competiremos en ca- 
da uno de los circuitos interna- 
cionales; en el modo normal, ju- 
garemos en el tramo que 
nosotros queramos con cual- 


Т Т М ЕР Т А 


quier configuración de coche. 
Incluye 4 niveles de dificultad, 
12 temas musicales, tomas de 
video, 9 coches rivales y todos 
los circuitos mundiales donde 
se desarrollan estas pruebas. 


Cada competición se puede desarrollar en las cinco diferentes superficies que 


tiene el tenis: tierra batida, hierba, pista sintética, cemento o pista cubierta. 


¡NUEVAS condiciones ¡NUEVOS circuitos: 
de conducción: Completo soporte „> Bretaña, Amazonia, 
nieve, niebla, ¡¡NUEVO e Inigualable multijugador a Desierto, hasta 32 
lluvia. de noche! editor de pistas 3D! pantalla partida. pistas diferentes! 
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SEGA DREAMCAST 


EL PRIMER JUEGO 
PARA DREAMCAST 
«DE VERDAD» 


A mediados del mes de Agosto, 
y gentilmente invitados por SE- 
GA España, pudimos ver «in si- 
tu», y con Yuji Naka como 
maestro de ceremonias, un 
avance de lo que SEGA nos pre- 
para para finales del айо que 
viene. Y como no podia ser de 
otra forma, fue Sonic, la incom- 
bustible mascota de la compa- 
ñía, el protagonista del primer 


lanzamiento «real» para el nue- 
vo monstruo del entretenimien- 
to audiovisiual. Decimos real 
porque es el primer título que 
hemos visto correr días más tar- 
de en la propia consola durante 
el ECTS, y que como leeréis en 
el reportaje de la feria, nos ha 
dejado completamente alucina- 
dos. Sin duda estamos ante un 
paso hacia adelante en lo que a 
videojuegos se refiere, y no pue- 


¡de ser mejor acompañante еп 


esta nueva aventura que Sonic, 
el entrañable erizo azul que tan- 
tos años lleva entre nosotros. 


NUEVOSIRERSONAJES 


A Sonic, Amy y Knuckles le acompa- 
ñan dos nuevos personajes: un gato 
y una especie de robot armado con 
lasers. Empezamos el juego con So- 
nic, y conforme nos vayamos encon- 
trando con los otros protagonistas pa- 
saremos a manejarlos. Debido a que 
cada uno tiene sus peculiaridades, po- 


dremos volver a los primeros escena- 
rios ya visitados para aceder a sitios 
con los nuevos personajes. Por pri- 
mera vez en un SONIC no encontrare- 
mos «animalillos«, ya que la accion 
transcurre en el mundo real, y por eso 
con lo único que nos toparemos será 
con personas de carne y hueso. 


Para el diseño de los escenarios 
se han combinado decorados 
imaginarios con reales. El SO- 

NIC TEAM viajó hasta el Ma- 
chu Pichu en donde tomó fo- 
tos de todos los monumentos 
para convertirlos en texturas tan 


ESGENARIOS) 


perfectas que nos será muy difícil di- 
ferenciarlas de las originales. Los es- 
cenarios bullen de actividad. En el de 
la ciudad por ejemplo, nos encontra- 
remos con gran actividad peatonal y 
circulatoria. Todo es posible debido 
al gran potencial de la consola. 


«Е. 80% DE LOS 
JUEGOS DE DC 
PODRRN JUGRRSE 
VIR INTERNET» 


E ¿Cuánta gente ha estado involucra- 
da en el proyecto de Sonic ADVENTURE? 
Unas veinte personas de SEGA y al- 
gunos colaboradores externos. En to- 
tal más de sesenta personas. 


Bi ¿Cuánto tiempo se ha tardado en 
programar el juego? 
Unos diez meses de momento. 


№ ¿Ha sido muy difícil programar para 
DREAMCAST? 

En absoluto, yo participé en la con- 
cepción de la máquina y especial- 
mente en el disefio de su hardware, 
por eso DC no tiene demasiados se- 
cretos para mí. Además, estamos 
acostrumbrados a trabajar con los 
cuatro megas que tiene para texturas 
SATURN, y en DC tenemos 64. Todo 
un lujo comparado con SATURN. 


E Utiliza SA el modem interno de DC 
para el modo multijugador? 

De momento no, pero esto puede 
variar probablemente en un futuro. 
Lo que sí es seguro es que el 8096 de 
los juegos de Dreamcast llevarán in- 


ENTREVISTAMOS A YUJI NAKA 


cluida la posibilidad de juego a través 
de Internet. 


Ill ¿Cuáles son los próximos proyectos ` 


del SONIC TEAM? 

No lo tenemos claro de momento. 
Lo que desde luego no pensamos ha- 
cer, al contrario de lo que muchos 
medios han manifestado, es una con- 
tinuación de NIGHTS. 


E ¿Todos los Sonic han sido desarro- 
llados por el SONIC TEAM? 

El primer Sonic lo programamos en 
Japón, y los demás han sido progra- 
mados por nosotros pero en Estados 
unidos. Incluso Sonic 3D no era más 
que una version especial de nuestro 
SONIC LABYRINTH para GAME GEAR, del 
que TRAVELLERS TALES se encarga- 
ron de hacer una nueva versión. En 
Sonic R el concepto y el diseño del 
juego era nuestro, y TRAVELLERS TA- 
LES se encargaron de la parte técnica. 


№ ¿Qué diferencias hay entre este Sonic 
y los anteriores ? 

¡Muchas! Como su nombre indica es 
una aventura, y como tal tendremos 
que realizar una serie de tareas y ha- 
blar con los personajes. 


№ ¿Qué tiene SONIC ADVENTURES que по 
tenga Super Mario 64? 


jUn mapeado inmenso! No es lo mismo 
diseñar un decorado para alguien como 
Mario, que anda mas o menos tranquilo, 
que para Sonic, que se recorre lo que Ma- 
rio tarda diez minutos en uno sólo. Sin du- 
da esta velocidad es lo que le hace distin- 
to a Mario. 


E ¿Saldrá en alguna máquina más? 
SA es exclusivo para DC y no saldrá para 
ningün soporte más. 


В ¿Le habría gustado hacer recreativas? 
Me hubiera encantado, pero por desgracia 
mi contrato es con la división de Consu- 
mer (doméstica), lo que me limita a reali- 
zar juegos para consolas. 
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Cada uno de los perso- 
najes tiene su banda so- 
nora propia que, por 
cierto, es bastante movi- 
dita. Por primera vez en 
un Sonic, los personajes 
hablan. Por fin oiremos 
la voz del erizo azul, ya 
que antes sólo habíamos 
escuchado sus gritos. 


LOS MIWUEGTOS 


A lo largo de la aventura 
nos encontraremos con al- 
gunas pruebas en forma de 
minijuegos que tendremos 
que superar. Por poner dos 
ejemplos, una es parecida 
a AcE COMBAT, y en ella ma- 
nejaremos el avión de So- 
Nic 2 con Tails de piloto y 
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` Sonic en el ala. Nuestra mi- 
sión sera matar a todo lo 
que se mueva. En otra 
prueba, Amy armada con 
un gigantesco martillo ten- 
dra que dar en la cabeza a 
los angelitos de NicHTs que 
aparecen en unos curiosos 
agujeros. 
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9 circuitos situados en entornos completamente diferentes 
9 coches basados en animales salvajes 

9 divertidos objetos para recoger 

Asombroso motor grafico 3D 

Efectos de iluminacion en tiempo real. 


Мадп со modelo de conducción para adquirir habilidad y hacer 
frente a desafíos constantes. 


vivid image 


WINDOWS 
CD-ROM PC 


Imagina tu animal preferido, conviértelo en un coche 
supersofisticado y haz de él a una de las criaturas 
más temibles de la tierra. 

Desafía a tus amigos a través de vertiginosos circuitos 
en los cuales vas a sudar la gota gorda. 

Pulveriza a tus oponentes gracias a las armas ultra 
poderosas que te encontrarás en los circuitos. 


UBI SOFT 

Crta. de Rubi 72-74 Edificio Horizon 3? Planta 
08190 Sant Cugat del Valles-Barcelona/España 
Tel. 93 544 14 OO - Fax 93 589 56 60 
http//www.ubisoft.es 
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Los esquemas basicos 
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el juego que me hizo recuperar aquella 5 qL lo he expe funciona, para qué 
rimentado con algunos juegos de NES у. (is SES cambiarlo. 
Та ша año des а GR tras h gabo 


irven 


| 
| | 


ven alterados. Incluso 


el desarrollo de las fa- 


| 


о 


D | 
га 


J 


|! п 


El 


Bon- 
DL DUS, ЈЕ e de e dran aventura. \ 
aunque muchos pensarán que las escasas 
novedades en cuanto a materia gráfica y 
mecánica de juego pueden limitar la acepta- 
ción entre los usuarios de PLAYSTATION, el Ще 
cho es que todos los que hemos disfrutad: 
con la primera parte nos quedamos con Sr 
nas de más. Por eso, y aunque OAE sea pa 
muchos más de lo mismo, esto es algo eu. 
agradecemos, porque variar algo de esta sa- 
ga seria como échar a perder tod 

е а ева amples lo 
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gramación sólo se 
ve eclipsada por el 
ajo gráfico, pro- | 
bablemente lo me- 
hemos visto 
cuanto a diseño 
artístico. 


Escenarios. Aunque, 
insistimos, los cambios efectuados 
en el juego son mínimos, sí que he- 
mos apreciado interesantes deta- 


lles. Los escenarios están un pelín 
más cuidados, y en ellos se han in- 
troducido nuevos detalles que inte- 
ractuarán con el propio Abe y los 
Mudokons. Сото el gas де la risa, 
que precisara de un buen cachete 
para perder sus efectos. 
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En esta pantalla ро- 
déis vera Abe dentro 
de un barril que des- 
troza todo cuanto se 
interpone a su paso. 
Cuando está dentro, 
es totalmente invul- 
nerable a los disparos | 
enemigos. Una pe- 


quena novedad. 


debe romper, e 


ha vuelto, y 5 
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El 13 Agosto visita- 
ШЫП Biers lire Gin ne arte, al tienen mas carácter (los mos las oficinas de 
N ODDWORLD INHABI- 

TANTS, en San Luis, 
donde Sherry Mc- 


y funciones, teniendo incluso с 

9 5 рага ро: ders superar algunas 

Adana E a ciegos, mucho mi EAE icados dec Kenna hos mostra lés 

gir hasta los portale: de pájaros que los demás (estos portales е bocetos y diseños de 
pasaporte hacia la liberta 

sus puntos fuertes, que se sigue manifestando S n avanzó algo de 


sobre todo en la stica secuencia de in- Е n DERECHA D MUNCH ODDYSEE. 


1d). El storyline del Juego sigue sie los personajes, y nos 


que nos | 
Abe 
plo que otro del s ingredientes dée esa í 
veza son las lágrimas de Mudokons, y que 
por ello son sometidos a terribles d 
eléctricas para obtenerlas). Un detalle inte- 
resante es que ahora podremos salv 
cualquier insta 
desde ese punto y no г 
nivel. Asimismo ида se 
mas frases, hablan n 
puedes розеега casi todos. 
te gustó Аве 5 ODDYSEE, con ABE'S EXODD 

‚ rematadamente loco. 
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Alo largo y ancho 


: АВЕ 5 


viejos «amigos», со- 


mo los centinelas 


sligs y los hambrien- 


tos slogs. 


СІ JUEGO ем е! GUE ANTES 
ос EMPEZAR 
YA ESTÁS MUERTO. 
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Developed and published by Sony Computer Entertainment Europe. 
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MEDIEVI 
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MEDIEVIL 

Uno historia medieval terrorífico. Unos gráficos espeluznantes. Una banda sonora que pone 
los pelos de punta. Y un héroe que estû más muerto que vivo.Resucita a Sir Dan Fortesque 
y ayUdale a vencer a Zarok, el brujo que ha sumido al mundo en una noche eterna. Resuelve 


enigmas, invoca a las brujas y enfréntate a todo tipo de demonios en un sinfin de misteriosos, 
fantásticos y loberínticos mundos. Medievil. Un juego de muerte. 


rel PANES ‘боли. сносу .. Todo el PODER en tus MANOS 


www. playstation.europe.com/medievil 


PlayStation 


Consulta cualquier duda que tengas sobre "PlayStation" en el teléfono 902 102 102 
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il Lagos. «De paso», 
5 las evoluciones de 


su V-RALLY 99 para N64. 


se ultima La versión para м6 
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Т odo адиві que sea minimamente aficio- 
nado al mundo de los rallies sabra que 
el Rally Mil Lagos es una de las pruebas con 
mas carisma del calendario. Su recorrido in- 
tegro sobre tierra, la enorme humedad y е! 
inmejorable paraje en que se desarrolla, con 
los inmensos bosques (que suponen un 60% 
del territorio del pais) y los lagos que dan 

nombre a la prueba, hacen del Neste Rally a 
un espectaculo sin igual. Por ello, y porque la 
tradición por los rallies esta mucho mas arrai- 
gada en este pais nórdico que en cualquier 
otro lugar del mundo, es por lo que INFO- 
GRAMES trasladó a toda la prensa europea 
hasta Jyvaskyla para presentar V-RaLLy 99. 
Tras cinco horas de viaje en avión (incluyen- 
do la escala en Hamburgo) y cuatro de tra- 
yecto en autocar desde Helsinki hasta 
Jyvaskyla, llegamos al hotel Hirvi, en cuya 
discoteca tuvimos la oportunidad de tomar 
un primer contacto con М-Вацу 99 y con la 
escasamente atractiva comida nórdica. La 
versión alfa que nos presentaron todavía 
contaba con grandes carencias (la 
que hemos tenido estos días esta- 
ba un poquillo mejor), aunque se 
podía observar que el motor 3D 
era mucho más suave que en 
PLAYSTATION, y que en ningün mo- 
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Neste Rally. Mas conocido como Rally Mil 
Lagos. Alli pasamos el dia veintitrés, donde ademas de ver 
cómo Carlos Sainz quedaba segundo, tuvimos la oportuni- 
dad de conocer el funcionamiento de la zo- 


na de servicio del equipo Ford. Un espectá- 
culo impresionante que se completó con la 
rueda de prensa de Ari Vatanen. 
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3D World, el software Е 
desarrollado por INFO- 
GRAMES para la gene- a 
So p а ración de mapeados, J 
también se ha utilizado e 


en este V-RALLY 99. 


= № 


mento perdía ese fee- 
ling que la versión pa- 
ra la consola de SONY 
transmitía. Entre los 
quince vehículos dis- 
ponibles por el mo- 


Toda la prensa 
mento se incluye el Ford Scort WRC que Ari talla vertical u horizontalmente, será otro de europea (o casi 
Vatanen pilotó durante ese fin de semana los puntos fuertes de este V-RALLv 99. toda) junto a la 

El día veintitres, a pesar del madrugón, fue gente de INFO- 


ello con un motor 3d mejorado. | un día especialmente gratificante. Disfruta- Jura M 
j g А 


mos con el segundo puesto de Carlos Sainz, 

lamentamos la retirada del Seat Cordoba 
en el Rally Mil Lagos. Ari también ha sido la WRC y conocimos, a última hora del día, a un 
persona que ha aconsejado a los programa- 
dores de EDEN STUDIOS, sobre todo en as- 
pectos'concernientes al realismo en el 
manejo de los vehiculos (ya lo hizo con V- 
RALLY para PSX). La representación de las 
condiciones meteorológicas se ha mejorado 
considerablemente, y los tramos nocturnos 
son, si cabe, más espectaculares que en la 
versión para PLAYSTATION. El modo de dos ju- 
gadores, con la posibilidad de dividir la pan- 
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En la zona de servicio tuvimos la oportunidad de foto- 
grafiar el Toyota Corolla de Carlos Sainz. 

В No todos los finlandeses son rubios y gordos. Este es 
moreno, escuálido y además tiene cráteres en la jeta. 

El jefe del stage de Ford nos explicó cómo lavarle la 
cara a un coche destrozado en apenas veinte minutos. 

Ul Tras la rueda de prensa, Ari echó unas partiditas con 
V-Ray 99 mientras posaba para los fotógrafos. 

El A ultima hora del día, Ari Vatanen ofreció una rueda 
de prensa en un hotel cercano a la línea de meta. 
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47” SELECTION 


En el modo de dos 

jugadores puedes 

jugar con la pan- 
talla partida tan- 
to vertical como 
horizontalmente 


El Ari Vatanen fue todo un 
ejemplo de hospitalidad. 

В En el descanso, un agra- 
dable almuerzo con Ari, su 
hija y un «Crash Dummie». 
El Maverick posa sonriente 
poco antes de ser arrollado 
por el Ford Scort WRC. 

El Momentos antes de una 
experiencia irrepetible. 
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FORD ESCORT VRALLY 
LANCIA STRATOS 
TOYOTA CELICA GT-FOUR 
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EXTRA CARS 


hospitalario Ari Vatanen, que ofreció una di- 
vertida rueda de prensa para los profesiona- 
les de sector. Lo mejor, de cualquier forma, 
llegaría al día siguiente. Un «paseo» como 
copiloto de Ari Vatanen a bordo del mismísi- 
mo Ford Scort WRC que éste pilotó días an- 
tes en el Rally Mil Lagos. Una experiencia 
inolvidable que ninguna montaña rusa po- 
drá igualar. La jornada terminó como en las 
películas, en el restaurante del hermano de 
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Ari Vatanen, con un magnifico agape (exqui- 
sito el salmón nórdico), en una maravillosa 
cabafia de madera en medio del bosque, con 
vino, acordeones y bailes regionales de la 
mano de Ari, mujer e hijas. Todo un ejemplo 
de hospitalidad. El viaje terminó un buen día 
veinticinco, aunque en mente ya sólo queda- 
ban posibles conclusiones acerca de lo que 
V-RaLLy 99 ofrecerá finalmente. Algo positi- 
vo con toda seguridad. 1. С. MAYERICK 


A todo Erapo. un circui- 
to de tierra un poco más ancho que la 
carrocería del Ford Scort WRC, giros de 
90 grados y cientos de pinos «arropán- 
donos» en las inmediaciones del cami- 
no. Son las optimas condiciones en que 
Ari Vatanen conducía, con este redac- 
tor como copiloto, a 
170 Km/h. de veloci- 
dad punta y, en oca- 
siones, con una sola 
mano. Una expe- 
riencia sin igual que 
sirvió como acto 
cumbre del día que 
pasamos en el Rally 
Center de Joensuu. 
En los ratos libres, 
disfrutamos echan- 
do unas partiditas 
con la versión alfa 
de V-RALLY 99. Un 
día inolvidable. 
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Los grandes protagonistas de 
las noticias de este mes son 
dos. Por una parte el lanza- 
miento, por parte de SNK, de 
una coquetuela consola por- 
tatil, y por otro la aparición 
del kilométrico y malhumora- 
do GODZILLA en DREAMCAST. Рог 
lo demas, pocas novedades, 
salvo el baile de fechas, can- 
celaciones y presentación de 
nuevos proyectos para PSX (y 
alguno que otro para SATURN). 


NEO GEO POCKET 
SNK ULTIMA EL 


LANZAMIENTO DE SU 


CONSOLR PORTRTIL 


Si по hay cambios de ultima hora, la tan esperada Neo Geo Роскет podría ver la luz a fi- 


nales de Octubre en las tiendas niponas a un precio estimado de 6.800¥. Provista de 


una pantalla monocromo con 8 tonos de grises y un procesador de 16 bits, esta mona- 


da portatil contaría en el momento de su lanzamiento con ocho títulos, entre los que 
se contaría KING Or FIGHTERS R-1, Neo СЕО Cup’98 (un juego de fútbol), BASEBALL STARS, un 
simulador de tenis y unas cuantas rarezas. Entre las curiosidades que incorpora Мео 
Geo Роскет, hay que destacar un reloj interno (ideal para los juegos tipo TAMAGOTCHI) y 
el programa incorporado Роскет MENU, consistente en un calendario, reloj mundial, 


alarma y jun horoscopo! Mediante un adaptador opcional, incluso será posible conec- 


MOSTRAMOS LAS 
PRIMERAS IMAGENES DE 
RIDGE RACER TYPE 4 


Aunque todavía se desconocen la mayoría 
de detalles sobra la cuarta entrega para 
PLAYSTATION de la saga RIDGE Racer, NAMCO 
ya ha mostrado a través de Internet las pri- 
meras imágenes del juego, que recuerdan y 
mucho al genial GRAN TuRISMO de SONY 


COMPUTER ENTERTAINMENT. RIDGE RACER Ty- 


PE 4 contará además con la friolera de más 


300 coches diferentes, que el jugador podrá 


tar la Neo СЕО POCKET con DREAMCAST. 
Lo que si que parece crudo es que lle- 
gué a Espana, por lo menos de mane- 
ra oficial. 


optimizar a su gusto. Con vistas para salir al 
mercado en Diciembre, NAMCO ha prometi- 
do que este juego conformará un salto cua- 
litativo muy importante respecto a las 
anteriores entregas. 

Con que sólo sea tan jugable como las ante- 
riores entregas, los amantes de una de las 
sagas más legendarias nos conformamos. 
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CAMBIA EL ORDEN DE 
LOS CAPCOM 
GENERATION 


Con motivo del lanzamiento de su esperadi- 
sima serie de clasicos, CAPCOM GENERATION, la 
casa japonesa ha sacada una curiosa y sim- 
patica promoción consistente en recopilar 
los puntos incluidos en cada uno de los cin- 
co volümenes de la colección. Una vez reu- 
nidos todos, sdlo hay que mandarlos, y 
recibiremos un mueble para guardar en el 
sitio que se merecen joyas de la talla de 
Снозт5 N GOBLINS. Por cierto, según el primer 
cupón incluido en 1941, el orden de los vo- 
lúmenes se ha cambiado, de tal manera que 
la colección de STREET FIGHTER pasa al quinto 
y ültimo lugar, con lo que podremos disfru- 
tar aün mas pronto de la cuarta entrega, allá 
por Noviembre, en la que se pueden encon- 
trar joyas del calibre de MERCs, GUNSMOKE y 
COMMANDO. 


SEGA 


GODZILLA 
ARRASARA ЕМ 
DREAMCAST 


Primero fue ATSUMETE GODZILLA = KAUUU 
DAISHUGOH (el juego de PDA basado en е! 
popular personaje de la TOHO y del que 
SEGA ESPANA tuvo la amabilidad de 
mandar un par de ellos a nuestra redac- 
ción), que cosechó la escalofriante cifra 
de 20.000 unidades vendidas el primer 
día (justo en la fecha del estreno de la pe- 
licula de Emmerich). No contento con 
ello, el lagarto más gordo y peludo de la 
creación (sin contar a THE PUNISHER, por 


supuesto) vuelve a la carga, esta vez en 
DREAMCAST, en un juego que promete ha- 
cer historia. Pudiendo utilizar además las 
partidas del juego de PDA, esta bestia de 
128 bits tiene todos los visos de ser uno 
de los mayores alicientes para que nues- 
tros amigos japoneses co- 
rran como locos hacia 
Akihabara el día 20 de No- 
viembre en busca de su Dre- 
AMCAsr. Aunque todavía по 
tiene título definitivo, y no 
se sabe mucho del juego sal- 
vo por las pantallas que 
adornan esta página, parece 
ser que el juego se asemeja- 
rá a un RAMPAGE pero en 3D, y con la es- 
pectacularidad gráfica que se espera de 
la nueva máquina de SEGA. Lo que es 
bastante improbable es su exportación al 
mercado europeo, ya que salvo una leja- 
na adaptación para NES, GODZILLA jamás 
ha pisado el viejo continente. Esperemos 
que con el éxito de la película la cosa 
cambie y podamos disfrutar de este jue- 
go junto a otros grandes lanzamientos de 
DREAMCAsrT, en el cada vez más cercano 
1999. De momento ahora mismo nos te- 
nemos que conformar con ver la película 
e imaginarnos a ese bicho hiperdimen- 
sionado haciendo de las suyas en una 
consola que puede con él, y seguramente 
con todo lo que le echen. 


SEGR - CRPCOM 


EL MERCADO DE SATURN 
SE MUEVE, AUNQUE 
PARA MAL 


La inminente llegada de DreamCast parece 
sentenciar cada vez más el futuro de SATURN, 
bastante bueno en Japón si lo comparamos 
con el mercado europeo o americano. La 
peor noticia ha sido sin duda la cancelación 
definitiva de Virtua FIGHTER 3 para SATURN, ya 
que SEGA he preferido dedicar todos sus es- 
fuerzos a las adaptaciones para DREAMCAsT 
de SEGA RALLY 2 y VIRTUA FIGHTER 3 TEAM BATTLE. 
Al menos no todo son malas noticias, el tan 
esperado DUNGEON 8: DRAGONS COLLECTION de 
CAPCOM verá finalmente la luz en el merca- 
do japonés el 23 de Octubre, tras un sinfín 
de cancelaciones. Tal y como se anunció en 
un principio, aprovechará el cartucho de 
cuatro megas. 


Este mes pocas novedades reseñables en Japón 
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GENSO SUIKODEN II ЈИ СИА 
уу 
ASI SERA LA SEGUNDA PARTE DEL 
CLASICO RPG DE KONAMI 


ЖЕНЕ. 


CANSOSUIKODEHE 


Gracias al tercer CD incluido en 
METAL GEAR SOLID 05 puedo ade- 
lantar algunas caracteristicas de 
lo que a buen seguro se converti- 
ra en uno de los RPG de la tem- 
porada en Japón junto a FFVIII y 
DRAGON Quest VII. Tras el gran éxi- 
to cosechado por la primera par- 
te, los programadores de KCET 
han optado por seguir fieles al 
original, manteniendo el esque- 
ma básico de su predecesor, con 
una clara mejoría en el apartado 
gráfico y mezclando en los boni- 
tos escenarios algunos elemen- 
tos CG con clásicos dibujos arte- 
sanales o hand-drawn del primer 
SUIKODEN. La demo incluida en ME- 
TAL GEAR SOLID incluye dos modos 


= 


de juego, el normal y el Battle Mo- 


` de. El primero nos deja saborear 


ligeramente lo que será la prime- 


; ra media hora larga de juego con 


una inquietante secuencia de in- 
troducción jugable, un gigantes- 
co mapa, tres localizaciones a 
nuestra disposición, un sinfin de 
combates y un camino monta- 
ñoso donde terminarán nuestras 
andanzas. El Battle Mode podría 
ser una especie de subjuego de 
SUIKODEN ll, y nos permitirá elegir 
entre varios personajes y subir a 
lo alto de la montaña combatien- 
do sin parar. Según nos ha infor- 
mado KONAMI, el juego transcu- 
rre tres años después del primer 
SUIKODEN, y su guión y desarrollo 
será aún más dramático que en 
su antecesor. La misión del pro- 
tagonista no será otra que reunir 
a los 108 personajes del juego 
(Victor y Flik están entre ellos) y 
acabar con la guerra entre los dos 
bandos, los aliados y el imperio 
Red Moon. THE ELF 


Así será el ma- 
pa principal de 
GENSO SUIKODEN 
П. Por aqui ten- 

dremos que 
desplazarnos 
en busca de 
nuevas locali- 
zaciones y 
aguantar los 
numerosos en- 
cuentros con el 
enemigo. 


Si la intro del primer SUIKODEN os dejo maravillados con su 
espléndida e inolvidable composición y la bonita sucesión 
de imágenes, esperad a ver la de Genso 5шкооем И. En ella se 
mezclan bonitos dibujos con alguna 
secuencia CG y una melodía de en- 

sueño. 


LOS COMBATES Siguen la misma línea de la primera parte aun- 
que se han mejorado aspectos técnicos, como el suave engine 3D que 
da vida a los parajes donde transcurren los enfrentamientos, la es- 
pectacular recreación de las magias y las variadas animaciones de 
protagonistas y enemigos. 


otme- [5,18 ® 
офа Е! MERA 


ELPASADO Tras соп- 
cluir la intro jugable desfila- 
rûn ante nosotros diferentes 
momentos de la vida del pro- 
tagonista representadas con 

с tonalidades sepia, Atención а 
ТЛ HU la música que las acompaña. 
Realmente soberbia. 
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Mode 


Este curioso modo de juego, 
que suponemos que estara in- 
cluido en la versión final de Sui- 
KODEN ll, nos dejara elegir entre 
varios personajes diferentes y 
dirigirnos montana arriba en 
busca de un gigantesco enemi- 
go en forma de serpiente con 
dos cabezas. Preparaos para 
una docena de combates y utili- 
zad bien los poderes magicos. 
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You won't be able to use it 
in an area with strong harmonic 


resonance. 


$о be careful t One sentry on the left 


and one on the right 
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esde finales de Agosto hasta fin de айо, los afortuna- 

dos usuarios nipones уап а ser testigos y beneficiarios 
del lanzamiento de la ansiada colección de clásicos de CAP- 
COM, denominada Capcom GENERATION. Cinco volúmenes ра- 
ra PLAYSTATION y SATURN, que contendrán los títulos más 
míticos de la CAPSULE COMPUTERS, empezando por la saga 
de shoot 'em-up 1942. Acompañando а la celebrada Coin-op 
original de 1984, esta recopilación incluye su inmediata se- 
cuela, 1943, así como una versión especial de esta ultima, Па- 
mada 1943 Kal, totalmente inédita fuera de Japón. Quizá se 


echa en falta en esta co- 
lección la incorporación 
del tercer episodio de la 
saga, el inolvidable 
1941, o la ültima entre- 
ga en llegar a los salo- 
nes recreativos, el 
explosivo 194X. Sea co- 
mo fuere, este primer 
volumen de Capcom GE- DIA TRES SCORE әртүрі IHLAYDH. HI-SCORD ZPLAXUR 
NERATION merece estar a NENS 8 

Ши ente cualquier precio en las 
estanterías de los buenos aficionados, aunque sea por la can- 
tidad de opciones extra incluidas en el CD, como galería de 
ilustraciones, storyboards e información completa y detallada 


SUPER. 2) (еп japonés) sobre los tres titulos. 
IPTRATIO! Y agarraos, porque el siguiente 

FORMATO CD-ROM volumen de Capcom GENERATION 

PRODUCTOR | сом — está protagonizada por la saga 


PROGRAMADOR CAPCOM || GHOSTS N GOBLINS. NEMESIS 


ARREPENTIOS 


APOCALYPSE 


El fin de la guerra esta cerca. 
Maneja a la archiconocida estrella cinematografica Bruce Willis 
como Trey Kincaid, fisico y defensor a ultranza del mundo. 


ШІ 
ІІ 


Toma el control del mismisimo Bruce Willis, 
capturado y escaneado para el juego 
de mas accion de todos los tiempos. 


Lucha contra hasta 8 jugadores al mismo tiempo 


жай : ie Un juego para PlayStation ® protagonizado por Bruce Willis. 
con múltiples armas como lanzallamas, semi-automaticas,... 


El fin comienza en noviembre. 


Explora fábricas gigantescas, prisiones, cloacas e increíbles 
=> jo SEEN... escenarios en un entorno en 360°. 


Е ра: 2 
PlayStation кр ore [2 R OZ | iN 
C/ Velázquez, 10-5° Dcha, 28001 Madrid. 
Activision es una marca registrada y Apocalypse es una marca de Activision, Ine. © 1998 Activision, Ine. Licenciado por Sony Computer Entertainment America para su uso con Telf.: 91 576 22 08 - Fax: 91 577 90 94 
( | ISION la со Station. PlayStation y los logos de PlayStation son mai adas de Sony Computer Entertainment, inc. Asistencia al cliente: 91 578 05 42 
R odos ~ 


los derechos reservados. El resto de las marcas y nombres comerciales son propiedad de sus respectivos dueños. htip.//www.proein.com 


Los saurios se 


toman la revancha 


У 


ІІ 50“ 


ипса falta a nuestro alre- 

dedor el tipico amigo de 
las sentencias refraneras que, 
en un alarde de sabiduria mile- 
папа (y como única intención 
la de chafarnos el ánimo), dice 
aquello de <segundas partes 
nunca fueron buenas». Por 


Obsérvese en esta imagen la 
expresión de horror del sauro al 
conocer la dimisión de Clemente. 
Tras los ceses de Carrascal y Zubi- 
zarreta, el pobre animalito ya no 
pudo soportar la pérdida de otro 
de sus embajadores en la era 
actual. Sus restos serán enterrados 
en Atapuerca a petición de los 
suyos. 


suerte para nosotros, en el 
mundo del videojuego abun- 
dan ejemplos que ilustran 
todo lo contrario, y con la lle- 
gada de Turok 2 puede que 
estemos ante una prueba más 
de que las continuaciones 
merecen la pena. Abandonan- 


ACCLAIM 
IGUANA ENT. 


256 MEGAS его. 


TEZOR 


SEEDS OF EVIL 


PRESS сю тиз т 


Los nuevos diseños de los personajes y 
los escenarios son realmente alucinantes 
y de lo mejor que hemos visto en NINTEN- 
po 64. Por suerte, el aspecto técnico se 
encuentra a la misma altura del gráfico. 


do buena parte de las señas de 
identidad que situaron a TUROK 
entre los mejores shoot 'em-up 
de NINTENDO 64, Turok 2 supone 
una auténtica revo- 
lución y no una con- 
tinuación de esas 
que, simplemente, 
repiten el concepto 
cambiando los esce- 
narios, los personajes 
O algunos elementos 
de la mecánica de 
juego. Aunque la 
apuesta pueda pare- 
cer un tanto arries- 
gada, los programadores de 
ACCLAIM han cuidado tanto los 
detalles que ni el más fanático 
de los seguidores del primer 
Turok podrá hacer sangre con lo 
ahora ideado. A pesar de.estar 
ante una versión beta con tres 


Como en la vida hay algunas cosas que son mas divertidas cuan- 
do son dos o más los que juegan. Los programadores de Turok 2 
han decidido crear un modo para varios jugadores. De momento, 


A diferencia de la entrega 
anterior, en Turok 2 las 
fechas se quedan clavadas 
allí donde dan. Nuestra pri- 
mera víctima, por «pringao» 
y lento, fue este extraordina- 
rio ejemplar de jamón de 
Raptor. Las paletillas, mucho 
más listas, lograron escapar. 


niveles, Turok 2 se asemeja 
más a la nueva hornada de 
shoot “em-up para ordenador 
que al típico look de los títu- 
los de NINTENDO 64. En el 
nuevo diseño gráfico, por 
ejemplo, ha desaparecido 
aquel efecto de niebla que 
envolvía gran parte de los 
escenarios y ahora todo 
tiene un aspecto tan defini- 
do que muchos de los ele- 
mentos parecen haber sido 
retocados como los dibujos 
de los cómics. Tampoco cabe 
comparación en el tema de 
los enemigos, ya que aquí 
tanto el diseño como en la 
animación, los personajes 
son mucho más potentes y 


espectaculares. Las únicas 
pegas que se le podrían 
poner a este sensacional 
despligue gráfico es la exce- 
siva oscuridad de algunos 
escenarios y la ausencia de 
enemigos con aspecto 
humano (seguramente para 
evitar los problemas de cen- 
sura con países como Ale- 
mania). Pero ambas cosas 
son meras anécdotas si lo 
comparamos con el tremen- 
do cúmulo de aciertos que 
atesora Turok 2. Además, se 
mueve mucho mejor, más 
suave y a la misma velocidad 
que su antecesor. 

En lo que se refiere a jugabli- 
dad, a la clásica estructura 


en esta beta nos referimos, no hemos podido conocer todas sus 
posibilidades pero promete ser una fuente inagotable de risas. Y 
sino, mirad arriba cómo quedan alguno de los guerreros... 
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En la imagen superior, 
podéis observar (o casi) 
el nuevo y tenebroso 
«look» de la mayoría de 
los escenarios de Turok 
2. La oscuridad reinante 
nos obligará a utilizar de 
manera casi continua 
una pistola de señales. 


La galeria de monstruos de Turok 2 es mucho más extensa 
y variopinta que en Turok. Por desgracia, o más bien por 
miedo a la censura de ciertos países especialmente escru- 
pulosos, en este 
amplio bestia- 
rio se han olvi- 
dado de todo 
aquello que 
pueda tener 
algün parecido 
con los seres 


humanos. 
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La versión de Turok 2 para Game Boy у Game Boy Согов estará 
también en las tiendas en pocos meses. Como en la primera 


РИ КД aa disparar y buscar 
4 vé ESSE abjetos no lo es todo 


En esta entrega 


del juego, se le han añadido algunos ele- 
mentos que, aunque no sean novedosos 
y los hayamos visto en títulos como GoL- 
DEN Eve, van a hacernos disfrutar de lo 
lindo. Misiones dentro de cada fase, la 
posibilidad de montar sobre Raptors o 
Pterodáctilos, algunas armas con mirilla 
que nos permiten ver haste el color de 
ojos de los enemigos y otras alucinantes 
innovaciones, hacen que Turok 2 se aleje 
bastante de su tradicional esquema de 
juego. Lo que no ha cambiado, y no sabe- 
mos si alegrarnos o no, es la presencia de 
jefes finales (cuatro, según parece) y el 
descomunal tamaño de sus ocho fases. 


Cuando llegue la versión final podremos 
confirmaros si es verdad eso que dicen 
que Tunok 2 es dos veces Turok, y si logra 
tantos elogios como parece que esta ver- 
sión beta anuncia. DE LUCAR 


entrega para la portátil de NINTENDO, ambas versiones han 
sido creadas por el genial grupo espanol BIT MANAGERS. 
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guerra de bolsillo [Erctronic Arts 
со ROM 


MAGIC, los muñecos cobran 
vida, ante los aterrorizados 
ojos de los humanos. Presen- 
tada oficialmente en el pasa- 
do E3, la adaptación al 
videojuego de la película ha 
corrido a cargo de DREAM- 
WORKS INTERACTIVE (así 
todo queda en la familia) y 
será distribuida por ELECTRO- 
NIC ARTS. Aunque la copia del 
juego que ha llegado hasta 
nuestra redacción es una sim- 
ple beta, ya se puede apreciar 
el gran trabajo cosechado por 
los chicos de Spielberg, sobre 


Algunas vistas del juego, como la 
denominada Sniper, ofrece sobre- 


cogedoras escenas como la de la 


izquierda, donde podemos ver a 
THE Scope, vestido del soldado de 
los Village People, a punto de reci. 
bir un supositorio de plomo. 


a última locura surgida de están divididos en dos faccio- 

la mente del creador de los nes diferentes, los Gorgonitas y 
GREMLINS, Joe Dante, nos pre- el Comando Elite, y toman una 
senta a unos muñecos de tranquila ciudad de Ohio como 
acción, simples juguetes que campo de batalla. Esta es más o 
cobran vida al estilo Toy Story, menos la línea argumental de 
con la peculiaridad de que PEQUEÑOS GUERREROS, el último 
film producido por el tándem 
UNIVERSAL PICTURES/DREAM- 
WORKS en el que, gracias a la 
magia de los ordenadores de 
INDUSTRIAL LIGHT €: 


Este es ипо де [05 сот- | 
ponentes del Comando | 
4 Elite, el grupo de | 
macarras milicianos | 


comandados рог | 


Chip Hazard, enemi- |. 


go de los Gorgonitas. 


i 


De inminente estreno en nuestro país en 
este mismo octubre, PEQUEÑOS GUERREROS es 
una ambiciosa coproducción de езтиотоз 
UNIVERSAL Y DREAMWORKS, Que algunos criti- 
cos ya han venido a calificar como un тоу 
story con mala Leche. мада extraño si 
tenemos en cuenta que ha sido Цеуада а La 
pantalla por joe pante, director de crem- 
LINS, AULLIDOS о La delirante AMAZONAS EN 
LA LUNA. Los efectos especiales, absoluta- 
mente prodigiosos, son obra de INDUSTRIAL 
LIGHT & MAGIC y stan winston, rey de Los 
animatronics y ganador de cuatro oscars 
por JURASSIC PARK,TERMINATOR II Y ALIENS. 


todo en lo referente a la suavi- escenarios diferentes. La tecno- 


dad del engine 3D. En esta beta logía Morph-X, responsable de la P equenos Guer Pe РОБ es m 
por ahora, únicamente se puede sobrecogedora animación del T- basado en un film de Joe 
elegir a uno de los protagonis- | Rex de EL MUNDO PERDIDO, ha Г: Dante, director de Gremlins 
tas, Archer, jefe de los Gorgoni- sido convenientemente utiliza- 
tas (que cuenta en la película da para dar vida a los 16 perso- 


con la voz de Frank Langella) y пајеѕ con que cuenta el juego, 

jugar en unos pocos niveles. La para cuyo manejo se hará reco- 
versión final ofrecerá nada mendable el uso de Dual Shock. 
menos que quince niveles para Еп unos meses esperamos ofre- 
uno o dos jugadores (cinco más ceros imágenes del juego com- 
en caso de uno solo) y doce pleto. NEMESIS 


hi 
Ie 


Archer, jefe de los 
Gorgonitas (los bue- 
nos de la película), es 


Plunque nuestra. beta todavía 
no dispone de esa opción 
[por tanto no hemos podido 
verlo), La versión final de 
PequeÑos GUERREROS tendrá 
uno de Los modos versus más 
divertidos que se recuerda. | por ahora. 


el protagonista abso- 
luto de la versión 
beta de PEquEÑos 


GUERREROS a la que 


hemos tenido acceso 


Además de las armas pro- | 
pias, el juego permite usar | 
diversos artilugios, como | 
cafiones o robots. | 
В Este modo de juego рготе- | 
te asegurar horas у horas de 
piques entre los amigos. | 


Solo ante 
el partido 


hasta el mundo de las conso- 
las. En ellos se mejoran los 
graficos, se incluyen nuevas 
competiciones y opciones, o 
se limitan a recoger las incor- 
poraciones de la ultima tem- 
porada. Sin embargo, el 
esquema clasico a la hora de 
controlar al jugador que mas 
cercano se encuentra al 
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La versión creada para PtayStarion tiene su origen en una recreativa lanza- 
da por NAMCO durante el pasado año. Esta conversión supera, aunque res- 
peta, al original logrando un resultado sorprendente. 


| Las repeticiones 
Р permiten una 
‚ gran variedad 
de perspectivas. 
Asi, es posible 

. obtener desde 
planos casi 
aéreos hasta 
perspectivas 
que siguen muy 
de cerca el 


ovens" 
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balón. 


GNADE 


asado en una recreativa, el fút- balón no ha sido puesto'en duda 
bol de consola toma una nueva hasta el momento. Los primeros en 
dimensión con un juego que recoge romper con esta norma en 32 bits 
una nueva concepción del deporte han sido los japoneses de NAMCO 
rey. La clave esta en controlar siem- con su recreativa LIBERO GRANDE. El 
pre al mismo jugador, en un alarde éxito logrado les ha llevado a crear 
NAMCO rompe con el formato de su saga Prime GOAL. Este de imaginación dentro de un género una versión para PLAYSTATION con el 
juego permite ponerse en la piel de un solo jugador en el que parecía que todo estaba ya mismo título. Con su lanzamiento, 
durante los 90 minutos de un partido, inventado. Cada año son muchos los surge un nuevo concepto de los 


simuladores de fútbol que llegan simuladores de fútbol que se basa en 


controlar a un mismo jugador 
durante todo el partido. Este sis- 
tema, ya utilizado en simulado- 
res deportivos de otros 
deportes como NBA JAM, permi- 
te acercarse a lo que realmente 
sucede en un terreno de juego. 
El jugador controlado tiene 
total libertad para desmarcarse, 
ayudar en defensa o dirigir el 
ataque. Para ello cuenta con el 
control total de su jugador y 
con la posibilidad de hacer que 
los restantes pasen o chuten 
mediante una orden, pero 
nunca controlar su movimiento. 


El apartado grafico, recoge perfec- 
tamente las evoluciones del juego, 
aunque para ello hay que tener 
siempre la vista puesta en el balón. 
Los estadios que rodean los terre- 
nos del juego ofrecen un escenario 
adaptado a cada uno de los paises 
donde se practica el futbol. Para ali- 
fiar el juego se ofrecen diferentes 
jugadores, con algunas similitudes 
a los reales, así como una amplia 
variedad de selecciones nacionales. 
Las diferentes competiciones 
incluidas es otro elemento a consi- 
derar en un juego a primera vista 
extraño, pero con el que se permite 
disfrutar, en toda su esencia, de lo 
que es un partido de fütbol metido 
en la piel de un jugador. La simula- 
ción más pura. CHIP & CE 


La novedad más importante de LIBERO 
GRANDE es el sistema de control incorpo- 
rado. La principal aportación es que el 
control del movimiento se limita a un 
sólo jugador, mientras que de los res- 
tantes sólo es posible determinar el 
momento en el que sueltan el balón. 


ЕТУ SHIRT 


En NUMBER 
| Десе = ко. 10 
Haight: 100 cm 
Weight: 74 Ка 

йде:25 


4: ски. t 


ста 


Raimundo 


Para elegir el jugador controlado puede optar- 
se entre una variada gama de fütbolistas con 
diferentes características. 


Es posible dispu- 
- tar partidos en La 
- modalidad de dos 
jugadores, ya sea. 
“contando con ambos 
_ еп eL mismo equipo, 
_ 0 en selecciones 
diferentes. eara 
representar esta 
modalidad se emplea 
. el sistema de pan- 
talla: partida para 
` seguir correctamen- | 
te el desarrollo 


del juego. . 


Con este juego llega 
una nueva concep- 
ción del futbol 


PlayStation e Conducción 


La ыы 


velocidad 


a tercera parte de la saga 

de PSYGNOSIS llega hasta 
los 32 bits de SONY con un 
nuevo grupo programador. 
Entre las mejoras hay que des- 
tacar la posibilidad de que par- 
ticipen cuatro jugadores de 
forma simultánea, así como 
algunas novedades gráficas. La 
primera parte de Ғовм 1 
puso el listón muy alto a la 
competencia dentro de su 
género. Su sucesor, FORMULA 
197, dio una vuelta más de 
tuerca para crear un simulador 


más completo tanto en el apar- 
tado visual como en el de la 
jugabilidad. Los responsables 
del enorme éxito logrado por 
ambos juegos fueron BIZARRE 
CREATIONS, a los que en esta 
ocasión sustituye un nuevo y, 
por ahora, desconocido grupo 
programador denominado 
VISUAL SCIENCES. El trabajo de 
esta compañía ya se deja notar, 
y aunque todavía no esté com- 


pletamente terminado el juego, 


ya se pueden apuntar algunas 
de las características de la ülti- 


La puesta en escena da muestras de la calidad del juego gracias 
a una intro en la que se ofrecen impresionantes imágenes que 
muestran la gran espectacularidad de la Fórmula Uno. 


ma creación de PSYGNOSIS. 
Para empezar, destaca una 
intro en la que se muestran 
unas impresionantes imáge- 
nes generadas por ordenador. 
El comportamiento de los 
coches sobre los circuitos 
hace prever que la jugabili- 


EDITOR DE PILOTO | | 


Puedes personalizar 
el juego gracias al 
editor de nombres 

incorporado. 


ғ A New Name 
Ивсвккан 
1 КЕ МЛОР | 
ORST ИХ 


YZ 07234 
56789 ком 


Uno de los aspectos renovados 
es la дата de cámaras incluidas. | 
En este apartado está previsto | 
incluir la posibilidad de observar 
a los competidores mediante la 
inclusión de los retrovisores, 
detalle que soluciona la pérdida 
de control del vehículo cuando | 
utilizamos la cámara posterior. | 


TRADUCCION 


Los menus en cas- 
tellano vuelven a ser inclui- 


| La cámara casi aérea permite 


una perspectiva muy amplia del dos en esta entrega. 


trazado del circuito. 


Esta vista permite seguir la carrera 
tomando como referencia la parte 
delantera del bólido. 


La perspectiva frontal es una de 
las más espectaculares, aunque 
poco práctica. 


ies 
| TERCERA ENTREGA | | 


FORMULA 1°98, uno de los grandes 
exitos de PSYGNOSIS, es la tercera 
parte de una saga que cuenta con 
dos grandes antecedentes. 


La renovacion de la tercera parte 
de esta exitosa serie se ha confiado 
а VISUAL SCIENCES. 


dad será uno de sus puntos fuertes, aunque 
hasta en este momento sólo esté disponible е ШЕРГЕ 
OA 


uno de los modos de juego. Sin embargo, si : 
se aprecia una amplia variedad de cámaras, у 
eso que aún falta por añadir alguna más. 
Entre las novedades aün ausentes, hay que 
citar la inclusión de retrovisores con los que 
es posible observar a nuestros rivales sin 

| necesidad de recurrir a la desconcertante 

| cámara desde la parte anterior del coche. 


a мА: Io Y 


Otro de los aspectos reseñables es el aumen- 
to en el numero de jugadores simultáneos. 
Así, en la primera entrega sólo era posible 
que dos jugadores participarari a la vez 
mediante el cable /ink. En la segunda se susti- 
tuyo este sistema por la pantalla partida, 
mientras que para esta ocasión se amplia a 
cuatro el nümero de jugadores simultáneos 
utilizando tanto el cable /ink como la división 
en ventanas. Como es habitual, los pilotos y 
escuderías reales vuelven a protagonizar un 
juego que también tiene prevista su apari- 
ción para NINTENDO 64. CHIP & CE 


PILOTOS Y ESCUDERIAS REALES 
del circo de la Formula Uno están incluidos 


y son los protagonistas de este juego. 


Mas vale tarde... 


ue se lo digan a los usua- 
a rios de SATURN, que toda- 
vía esperan sentados la entrega 
de FIGHTING Force para la máqui- 
na de SEGA. NiNJA: SHADOW OF 
DankNEss parecía llevar el 
mismo camino, ya que en un 
principio debería haber salido 
al mercado justo después de 
FIGHTING FORCE, pero pasaban los 
meses y nada de nada. Por for- 
tuna, y entre tanto TOMB RAIDER, 
CORE DESIGN ha tenido el 
detalle de lanzar el juego de 
una vez, para deleite de los 
propietarios de PLAYSTATION. A 


0002500 


Aunque la demo jugable sólo 
permite avanzar en una peque- 

ña porción de mapeado, ya se 
pueden apreciar algunos deta- 
lles impresionantes, como el 
tormentón cayendo sobre el 

bosque, con lluvia y rayos. 


ссо2ъсо 


осооосо 


CORE DESIGN | (3/74 


más de 50 enemigos diferen- 
tes, NINJA recrea а la perfec- 
ción el Japón feudal, en el 
que no faltan samurais, solda- 
dos y ninjas de clanes rivales. 
Ojala que esta demo no sea el 
preludio de otro айо de espe- 
ra y pronto podamos tener 
en nuestras manos el juego 
completo. NEMESIS 


pesar de que tantos meses de 
retraso auguraba (como pasa 
en muchos de estos casos) una 
«patata» de juego, lo cierto es 
que por lo poco que hemos 
podido ver de una demo, NINJA 
promete y mucho. Con una 
perspectiva isométrica que 
recuerda y mucho al añorado 
clásico Last NINJA de C64, NINJA 
supera con creces al reciente 
DEATHTRAP DUNGEON tanto en la 
animación de los personajes 
como en la suavidad con que 
discurren los escenarios. Dotado 
de catorce gigantescos niveles y 


ЖЛ 


SHADOW OF DARKNESS 


20002500 


OCco7200 


NinJA ha tardado lo suyo еп 
salir al mercado, pero la 
espera ha valido la pena 


oeoóocoa 


Core se atreve incluso a mostrar prime- 
ros planos del ninja y sus enemigos. 


ММЈА no es sólo 5 Д 
Е La дето jugable se acompaña con ип 
un juego de 
t video que muestra otras muchas fases. 
accion. Sera pre- 
ciso encontrar y E Algunos enemigos llegan a ocupar casi 
utilizar diversos la totalidad de la pantalla de juego. 
objetos durante 


la aventura. 


з сайла tug аяған 7 


IOS пецогездицайогез је! tenis mundial. Wy Chang Мааа, 
с. кше щи КГС Сек WM enilippoussis, А. Coetzer, C. MAES ak Bjokimani: 
8 piStas diferentes сой МӘ ӘЗ S Si de juego. 


Е? 


Golpes especiales ЕТКЕ iopos, Voleas: 


Movimientos exclusivas qos igs Өг аз tienen: J Movimientos especiales 


Wino personalizado mara csdaugadomn 


3.Modos de juego: Smash renis; Arcade y tenis bomba: 


tion son marcas registradas de Sony Computer Entertainment Inc. Nintendo , eue y Ес son marcas de Nintendo Co.,Ltd. Todos los derechos reservados, 


NINTENDOS* UBI SOFT S.A. 


Е Edificio Horizon - Ctra. de Rubi, 72-74 
| => 08190 Sant Cugat del Vallés (Barcelona) LI 
k. Tel. 93 544 15 00 - Fax 93 589 56 60 = 


http://www.ubisoft.es 
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Е МТ A. УМОМ ЕМ 


Saas ||| 


Mas plataformas | 
para Nintendo 


En la pantalla principal 


varios robots que pro- 


acerca del siguiente pla- 
neta (o nivel) que se 


porcionan información | 
vaya a afrontar. | 


A éste es uno de los géneros 
que mas competencia ofrece en 
NINTENDO 64, а INFOGRAMES no le ha 
temblado la mano a la hora de progra- 
mar su particular respuesta a clasicos 
como Mario 64 o el mas reciente BANJO 
KAzOOIE. La empresa, desde luego, no es 
nada sencilla, pero por ello se ha apoya- 
do en el posible carisma de los persona- 
jes para lograr una mayor aceptación 
por parte de los usuarios. Asi, a los dos 
simpáticos ejemplares que aparecen en 
estas páginas, se le suman infinidad de 
seres de todos los tamaños, formas y 
colores, aunque su personaje protago- 
nista se perfila, 
según fuentes bien 
informadas, como la 
futura mascota de la 
compañía francesa 
(sin renunciar al clá- 
sico armadillo, claro 
está). El juego en sí 
no se caracterizará 

3 | E por ser una aventura 
| | lineal. Ni mucho 
Ша de Las estancias más Logradas a menos. La libertad 

| nivel gráfico es La habitación en que de movimientos por 
aparece este esperpéntico escritor. los numerosos 
mapeados del juego 


El escritor Ё 


о Е Ë El estado en que se encuentra 


SAS 
tarshot 
⁄ 


actualmente el motor 3D es 


bastante esperanzador. Permite 
crear escenarios bastante com- 
plejos, pero aún debe mejorarse 
| bastante Іа velocidad. 


sera la tonica general, а lo que habrá 
que añadirle la necesidad de dialogar 
con todos los personajes del juego. De 
cualquier modo, un ser con forma de 
«nosequé» nos асотрайага durante 
todo el juego, proporcionandonos la 
ayuda necesaria para no perdernos por 
los primeros niveles. Uno de los fuertes 
del juego puede radicar en la calidad de 
sus graficos, y aunque la versión que 
tenemos en nuestro poder no esta ni 
mucho menos finalizada, lo mas seguro 
es que el motor 3D se vea especialmen- 
te mejorado, sobre todo en un aspecto 
como la suavidad de movimientos, que 


РТА - HOT es una de las apues- 
rien mas importantes de INFO- 
GRAMMES para estas navidades 


Viendo pantallas como las que hay sobre y bajo estas 
líneas, es fácil pensar que Space Circus pueda pugnar 
por un buen lugar dentro de las plataformas. 


Si algo tiene este StarSHoT: 
Space Circus FEVER es, además 
de un nombre interminable, 
variedad. Por otro lado, y como 
se observa en las capturas 
superiores, no se le dan nada 
mal los espacios abiertos. 


El personaje pro- 
tagonista cuenta 

con todas las papele- 

tas para convertirse en la 
mascota de INFOGRAMES. 


De acuerdo que el motor 3p todavía cuenta 
con ciertos fallos (que a Buen seguro se subsanaran 


en Breve), pero si algo queda claro es que en cuanto a efectos de | 
Luz, зтавзнот estará bien servido. | 
estos son sólo unos pocos ejemplos. | 


a estas alturas no es todo lo fina 
que cabria desear. El gran número 
de niveles existentes promete dar 
muchas horas de juego, aunque 
habrá que esperar hasta el mes de 
Diciembre para comprobar si las 
expectativas se cumplen. Sera 
entonces cuando sepamos si 
Mario y Banjo deben aceptar en el 
club de los selectos a un nuevo 
miembro. Las intenciones estan 
ahi. Ahora solo falta que éstas no 
se queden en eso, en simples 
intenciones. J. C. MAYERICK 


PlayStation e Estrategia 


pozo de cemento no sea muy agra- 
dable. En fin, la mafia funciona asi. 


E s difícil encontrar compa- 
fifa alguna que ose enca- 
rarse a MAXIS, sin duda la gran 
dominadora de un género que 
todavía no sabemos si clasificar 
como simulación o como estra- 
tegia (en los dos encajaría per- 
fectamente). Sagas como Sim 
City o A-TRAIN, entre otras, son 
una buena muestra de la cate- 
goría de dicha compañía. El 
caso es que ACCLAIM, de la 
mano de los legendarios SYS- 
TEM 3, se ha atrevido a crear un 
juego como CONSTRUCTOR, un 


ш - 


. FB LA PANTALLA PENUPRE Бе BATES 


INTRO SALVAJE La secuen- 
cia inicial es tan salvaje como 
divertida, a pesar de que ver aho- 
garse a un obrero dentro de un 


das represalias. En cualquier 
momento puede aparecer y 
hacernos un auténtico roto. 
Lo principal, en estos casos, es 
que acabe siendo divertido, y 
aunque todavía no hemos 
tenido la oportunidad de 
encararnos mucho con él, 


ASS parece que el juego promete 
Y Y= ^: 


bastante. J.C. MAYERICK 


excelente título que ya vio la luz 
hace algunos meses para los 
COMPATIBLES PC. En esta ocasión [ 
debemos tomar el mando de ~ e 
una constructora más bien cha- же. 
puza, con el fin де montar el 
mayor holding que se haya visto 
jamás. Las dificultades no serán Í Е 
sólo financieras, puesto que lo li ES 
que caracteriza a CONSTRUCTOR 

del resto de juegos del mismo 


Tz 
itu | 


género ез la presencia де la No hay nada como hacerse 

mismísima mafia, con la que 5 : 
habrá negociar para по sufrir en cons tructor y EUE la maf ШЕ] 1 
nuestras carnes sus despiada- Ее apriete las tuercas " 


Podemos enfrentarnos a tres enemigos. 
controlados por el propio ordenador. 


Dependiendo 1 date 557 
5 MAUS Cuenta con traducciónes a varios idio- 

del tipo de inqui- у 

1 mas, incluido un perfecto castellano. 

linos que se 

«adquiera», un a > ~ Desde la pantalla del mapa se observan 
РАДИ ~ 3 G 

mobiliario cutre 2 > Š las evoluciones de los jugadores. 

puede ser la 


mejor elección. 


Atrapa ahora tu "PlayStation" por 


19.900 ptas. ире) „== 


Todo el PODER en tus MANOS 


Consulta cualquier duda que tengas sobre "PlayStation" en el teléfono 902 102 102 www.playstation.europe.com 


"PLAYSTATION" elegida CONSOLA DEL AÑO 


por los lectores de HOBBY CONSOLAS y SUPERJUEGOS y por los oyentes de GAME 40 (CADENA SER). 


epi 


tendo b4 e Puzzle-Estrateg 


Nin 


| а verdad es que uno ya se 
hace unos líos tremendos 


cada vez que le toca analizar un 
juego de la saga Bust-a-Move. 
Son tantas las versiones que 
nos han llegado, y tantas las 
siglas que van diferenciando 
cada versión, que se hace cada 
vez más complicado distinguir 
qué es lo que diferencia a una 
de las otras. Sobre todo tenien- 
do en cuenta que dichas dife- 
rencias son, en todos los casos, 
mínimas. En este caso, lo que sí 
que tenemos claro es que esta 
entrega tiene todo lo que tení- 
an las anteriores más una sucu- 
lenta novedad, el modo 
multiplayer. Así, resumiendo, en 
esta entrega para NINTENDO 64 


il Ше 


las pompas rebotan еп el techo, 
tenemos la modalidad Challen- 
ge para resolver las pantallas 
mas complicadas, y el modo 

Win Contest para, emulando a 
un juego de lucha, ir derrotando 
uno a uno a cada luchador 
incluidos jefes finales. Si lo finali- 
záis seréis recompensados con 
un truquillo. Por supuesto tam- 
bién tiene el editor de pantalla y 
el modo Arcade normal, еп el 
que podremos competir solos o 
frente a un amigo o la propia 
máquina. De todas formas, lo 
más destacable es el modo para 
cuatro jugadores simultáneos, la 
auténtica novedad de esta 
entrega que hará las delicias de 
los oculistas debido a lo reduci- 


аши? 


En primer lugar, selecciona tu personaje 


favorito. 


Ahora ponte las gafas para poder ver 


con claridad los colores de las pompas. 


ACCLAIM 
ACCLAIM 


do de la pantalla de juego y 
la dificultad de distinguir los 
colores si no jugamos en un 
televisor de bastantes pulga- 
das. De todas formas, todas 
estas novedades son bien 
recibidas en uno de los jue- 
gos mas divertidos y entrete- 
nidos de la historia de los 
videojuegos. THE SCOPE 


La novedad de esta entre- 
ga es la inclusión de un 
modo para nada menos que 
4 jugadores simultaneos 


Al igual que en 
la entrega de 
PLAYSTATION, se 


= Al final comprueba los resultados у ауе- 
rigua quiénes han sido los mejores. 


(са 


мон 


ha incluido ип 
editor para que 
personalices tus 
puzzles. 


Psygnosis pa 


lo insuperable 


a segunda parte del mag- 
L. nífico Согому Wars de 
PSYGNOSIS ha logrado algo que 
parecía imposible: superar, téc- 
nicamente hablando, a su pre- 
decesor. Algün tiempo después 
desde el lanzamiento de Согому 
WARS, es justo reconocer que, 
hoy por hoy, sigue siendo el 
nümero uno en su género, por 
lo menos hasta que esta segun- 
da entrega de la saga vea la luz. 
Lo que más impacta a primera 
vista de este CW VENGEANCE es la 
soberbia solidez de su motor 
3D. No hablamos sólo de la sua- 
vidad con que se mueven todos 


los elementos por pantalla, sino 
de la ausencia total de defectos 
en la presentación, como la pér- 
dida de polígonos o la desapari- 
ción prematura de éstos al 
acercarse demasiado al punto 
de vista del jugador. Los efectos 
de luz están a la orden del día, 
pero lo que es más importante, 
la jugabilidad, seguirá siendo 
uno de los fuertes del juego, 
con un control total (con 
mando analógico o no) de la 
nave, lo que permite desarrollar 
combates al más puro estilo 
STAR Wars. Además, y para mejo- 
rar lo inmejorable, PSYGNOSIS 


Los efectos de luz son 


sobresalientes, como ya 
ocurriera en la primera 
parte de la saga. Es una 
auténtica delicia sumer- 
girse en unos combates 
que, en ocasiones, pare- 
cen fuegos artificiales, 


Ш En esta nave nodriza se encuen- 
tra el objetivo de CW VENGEANCE: 


Ë: el Padre Kron. 


Я Y éste es el Padre Kron, un tétri- 
co ser que busca únicamente la 
inevitable guerra civil. 


— = = 


PS Yo 


A bordo de esta nave habrá que 
superar las más de cuarenta 
misiones de CW VENGEANCE. 


E] Misiles y varios tipos de láser 


se ha encargado de traducir 
textos y doblar voces al caste- 
llano, por lo que las misiones 
de juego podrán ser asimila- 
das perfectamente. Todo 
genial, otra cosa muy diferen- 
te es que este tipo de juegos 
te gusten О nO. J.C. MAYERICK 


(algunos ап -езсидо) compo- 


nen el arsenal de la nave. 


| епатаћо de |] 
las impresio- 
nantes naves 
nodriza es sólo 
comparable a 
las de la mis- 
misima GuERRA 
DE LAS GALAXIAS. 


Nintendo Ы e Deportivo | 


Sigue la fiebre 
del snowboarding 


= 


ES 01. 


тори | 
Piel Е 
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ZA, 
> 


y 


SEGS y 


EA 


JAPON 


La calidad gráfica de este juego es 
el dato más destacado del conjun- | 
to. Se nota que tras este programa 
están los realizadores del genial 
Wave RACE, ya que cuenta con un 
engine hipersuave que mueve a 
las mil maravillas todo el entorno 
que rodea a las pistas de nieve. 


D - de que SNOWBOAR- 
DING KiDS nos sorprendiera 


hace casi un айо por su simpa- 
tía y calidad, llega 1080? con la 
intención de dar un toque más 
«serio» al mundo del snowbo- 
ard en NINTENDO 64. Lo primero 
que hay que decir de este 
juego es que detrás de él están 
las manos de los programado- 
res de Wave RACE, el juego de 
motos de agua que 
tanta repercusión tuvo 
en su día debido al sen- 
cillo control de las 
motos de agua y a la 
suavidad de movimien- 
tos del entorno. 1080» 
goza de la misma suavi- 
dad dinámica que 
aquel juego, que ahora 


tiene mucho más mérito 
debido a que es mucho más 
complicado mover un esce- 
nario montañoso que ипо 
acuático. Pero no es sólo una 
buena realización técnica lo 
que destaca de este título, ya 
que gracias a un completo 
menú de modalidades ten- 
dremos juego para rato. 
Desde una competición con- 
tra el tiempo, en la que debe- 
remos hacer slalom entre 
unas banderas de colores 
(cada vez que pasemos por el 
sitio adecuado se nos premia- 
rá con dos segundos impres- 
cindibles para finalizar cada 
prueba), hasta un modo en el 
que lo que primará serán las 
diferentes piruetas, pasando 
por el típico modo de dos 
jugadores simultáneos a pan- 
talla partida. Además, y para 
regocijo de los amantes de 
los combos y demás zaranda- 
jas, en el modo entrenamien- 
to podremos practicar 
nuestros saltos y aprender a 
hacer auténticas virguerías. 


А 2 
- LA 
ШІЛІГІ 


ша. 


Si seleccionamos el 
modo Time Attack, 

seremos recompen- 
sados con dos 


segundos cada vez 


que sorteemos por 
el lado indicado 
cada bandera. 


Incluir el modo de dos Jugadores simultáneos es, 
como en todos Los juegos deportivos, una obliga- 
ción. en esta ocasión se ha optado por un split 
screen horizontal, que destaca por no perder ni 
un ápice de La suavidad de que hace gala el 
juego cuando corremos en solitario. además de 
Llegar el primero a La meta, debemos tener cui- 
dado con Los trompazos que podamos darnos, ya 
que tenemos una barra que Limita Los daños. si 
La rebasamos, nos eliminarán del juego. también 
podemos activar el handicap, para igualar así 
Las carreras entre los expertos y novatos. 


El control de la tabla es perfecto, pero será 
en los saltos y en las piruetas donde podre- 
mos tener algún problema, ya que si bien los 
combos no son demasiado complicados, 
conseguir aterrizar bien después de efec- 


г 


tuarlos requiere bastante prdctica. 


x d -— ] 
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La moda del snow- 
board parece 
no tener fin 


Con esta modalidad, apren- | 
deremos a realizar todos (0$ | 
saltos incluidos. un reco- | 
rrido Lineal con trampolines | 
y un half pipe sirven de | 
escenario para practicar | 
todas Las piruetas imagina- | 
bles. imprescindible antes | 
Че acometer Los otros modos | 
disponibles en el juego. 


damos competir, 
como а la prueba 
que queramos 
superar. Ya dentro 
del juego, encon- 
traremos tanto i 
pistas de veloci- t 
dad, como de sla- j 
lom,y de salto. Sin ү: 
embargo,y а 
pesar de lo que 


22.900AIR 


9 


Primero seleccionamos al 


P 


Thiele snowboarder preferido, asi 


como la tabla más indicada y 
la posición de los pies. 


В Si nos decantamos por la | . muchos podais Е 
pista de trampolines, podre- | Además de todo esto, tendre- pensar, lo primordial en este | 
mos practicar los saltos más | тоз una amplia galería de juego no seran los saltos, ya que г 
complicados. snowboarders para elegir, acom- Іа velocidad y el control que 

El half pipe tiene la ventaja pañados por un montón de tengamos de nuestro snowboar- 


qe que no debemosiestanfan tablas con diferentes cualidades der se llevan la palma. El mes 5 


que deberemos adecuartanto a дие viene os contaremos más 
la modalidad en la que preten- de este juego. THE SCOPE 


pendientes del aterrizaje, que 


es casi automático. 


lataformas 3D H 


Nintendo b4 e 


Aunque las primeras fases del juego desmerecen bastante en cuanto a lo 
que se espera de NINTENDO 64, а partir del segundo planeta ВОМВЕВМАМ HERO 
nos ofrece escenarios muchos mds bonitos y ricos en detalles. 


СС. el antecedente де! sim- 
patico pero algo irregular 
ВОМВЕВМАМ 64 a sus espaldas, esta 
segunda incursión de la mascota 
de HUDSON SOFT en la máquina 
de NINTENDO ha sido bastante 
más afortunada. Siguiendo el 
mismo esquema de plataformas 
3D, BoMBERMAN HERO presenta 
más de 60 fases diferentes, repar- 
tidas en cinco planetas diferentes, 
en las que nuestro «bombero» 
favorito vuelve a demostrar su 
dominio deJos explosivos. Como 
en ВОМВЕВМАМ 64, los 
angostos pasillos 


incorporación de fases aéreas 
396 Megas ITA а! estilo AFTERBURNER (aunque 
аа < con sus limitaciones, claro) о 
de snowboarding, y algunas 
negativas, concretamente la 
desaparición total del modo 
Battle, la verdadera esencia de 
la saga BOMBERMAN (y hasta 
ahora Unicamente ausente en 


por los que discurrían los Вомвен- 
MAN 2D han dejado paso a esce- 
narios tridimiensionales, aunque 


como en el caso de En la imagen 
CRASH BANDICOOT, podéis ver cómo 
con una ruta bien Bomberman la 
marcada. Entre las RS tas 
novedades que TOM 


presenta BOMBER- 
MAN HERO podre- 
mos encontrar 
algunos detalles 
realmente posi- 
tivos, como la 


metalizada y sin 
ombligo de THE 
PUNISHER que uti- 
liza, a escala, el 
mismo tallaje de 
cinturón. 


algunas entregas de Game Boy). Tras la 
decepción inicial ante esta noticia, у 
superadas las primeras fases del 
juego (las mas sosas sin duda), la 
excelente jugabilidad que atesora 
ВОМВЕВМАМ Hero, asi como la posibili- 
dad de sacar a а luz diversos extras 
(de un Sound Test en adelante) 
dependiendo de la puntuación obte- 
nida, hacen muy superior esta entre- 


tos guiños respecto а las anteriores 


entregas de la saga, como.la aparición 


del Bomberman Negro (en un plano 


totalmente secundario) o el cangurillo 


' 
ВОМВЕВМАМ НЕКО mantiene unos cuan- | 

| 

| 

| 

| 

| 

| 


Louie, estrella de las últimas entregas 


de ВОМВЕВМАМ para Super NINTENDO. 


ga respecto a la anterior. Aún así 
preocupa la enorme dejadez 
con que HUDSON programa 
ültimamente los títulos de esta 
saga, ya sea en N64 como en 
PSX. Мо son malos juegos, pero 
poco tienen que ver con aque- 
llas prodigiosas entregas para 
PC Емсіме, SFC/SNES o MD, que 
elevaron la participación de 
varios jugadores a la altura del 
delirio. En próximos meses, 
cuando se concrete su lanza- 
miento europeo, hablaremos 
más de este juego, que al 
menos promete horas de diver- 
sión, que no es poco. | NEMESIS 


Mn — 


neg 


Al contrario que en los BOMBERMAN 2D, en 
esta nueva entrega para NINTENDO 64 no es 


necesario recoger item alguno para poder 


lanzar, desde un principio, las bombas con 


la mano o incluso alejarlas de una patada. 


B. Hero presen 
mas de 70 niveles de 
pura plataforma 3D 


a gran innovacción de Hero 
viene dada рог Los cuatro gad- 
gets (copter, slider, jet y 

Marine) que utiliza comberman 
` en determinadas fases. 


Bomber Marine per- 
mite surcar como ип. 
«torpedo sexuarm las 
procelosas profundida- 
des marinas, 

El Gadget Jet adapta 
el cuerpo de Bomber- 
man a un par de alas a 
reacción, a la vieja 
usanza de Mazinger Z. 
E] Slider es ideal para 
descender por las hela- 
das laderas. No es 
10809 SNOWBOARDING 
pero es muy divertido. 


| 


| 


numerosos cambios [ISECERIM 


La secuela propondra 


Cuatro Jugadores i 


М es ninguna novedad que un cartucho 


| de n64 incluya un modo de juego para 
| cuatro jugadores, pero si que La veloci- 
dad no se vea afectada por ello. eso 


| 
| parece еп el modo de dos jugadores, el 
| único disponible en La beta actual. 


consistentes. Por un 


AIT 


Son muchas las mejoras 


de XG 2 con respecto a la 
primera parte de la saga. 
Ya no sólo a nivel gráfico, 
sino también en aspectos | 
más profundos del juego. | 


LJ” de los juegos más espectacula- 
res que han pasado hasta el 
momento por Ммтемро 64 tiene ya su 
secuela у, como se suele decir en estos 
casos, parece que el viejo refrán que 
ponía en entredicho a las segundas par- 
tes, queda fuera de lugar en esta oca- 
sión. EXTREME G 2 viene dispuesto a 
arrasar en un género que por el 
momento sigue dominando la primera 
parte de éste, EXTREME G. Por suerte, en el 
horizonte se sitúan dos joyas como WIPE- 
OUT 64 y F-Zero X, con los que se abrirá 
aün más el abanico de posibilidades de 
este género sobre NINTENDO 64. Las pro- 
puestas de ACCLAIM 
para lograr la supre- 
macía dentro del 
género son bastante 


lado, y quizá lo que 
más llame la aten- 
ción, se encuentra el 
increíble nümero de 
circuitos: 36 (12 х 3 
variantes). Se puede 
pensar que el tama- 
fio de éstos será 
mínimo. Ni mucho 
menos, pues esta- 


—————— 


Entre las mejoras del 
nuevo engine se incluye el 
| manejo de luces dinámi- 

| cas, que permite efectos 

| gráficos impresionantes. 


ІЛР POS 


mos hablando de circuitos que, como 
media general, tardan mas de dos minu- 
tos en ser completados. Lo que sí se ha 
mejorado, y mucho, es el motor 3D del 
juego. Ahora las luces de las explosio- 
nes, los láser, etc. se verán reflejados en 
el entorno, como ya puso en práctica en 
su día el mismísimo ОЏАКЕ. Esto, que 
parece algo trivial, supone una carga de 
realismo añadida, ya que dota al entor- 
no 3D de una solidez mucho mayor. La 
física de las motos también ha sido 
mejorada (dentro de lo que la fantasía 
permite), desembocando en un control 
sobre el vehículo que en el primer ExTRE- 


| 


[€ E sce 


Lo más seguro es que, al 


igual que Turok |, Ха 2 haga 
uso del cartucho de 4 MB de 
NINTENDO. ¿El objetivo? 

iGrdficos en alta resolución! 


ME G no se podia ni sonar. La lista 
de nuevas caracteristicas es casi | 
interminable: trece motos, siete 
modos de juego, veinte armas e 
infinidad de cámaras para obser- 
var la acción desde todos los pun- 
tos de vista posibles. No se puede 
pedir más, aunque como suele 
ocurrir en estos casos, una cosa es 
la teoría y otra la práctica. Con 
esto queremos decir que, hasta 
que EXTREME G 2 no esté en nues- 
tras manos, no podremos creer- 
nos tanta maravilla. Ј.С. MAYERICK 


podrán recoger en el transcurso de cada carrera, a 
las que además hay que afiadir el láser por defecto. 


T 


rece Superbikes Wa 
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La sensación de vértigo 
está asegurada, con cai- 
das como la de la imá- 
gen superior que os 
pondrán el estómago en 
la mismísima garganta. 


Tres nas que el primer 
EXTREME-G, aunque muy Lejos 
de Los 30 de su mas directo 
competidor, F-ZERO x. 


El diserio de los 
menus suele ser 
un buen adelan- 
to de la calidad 
del juego. En 
EXTREME-G2 son 
puro diseño, lo 
que resulta muy 
alentador. 


вестта státlsits 


ЕП C ésta ya llevamos tres 

d entregas de la saga que 
popularizó el snowboarding en 
У: el mundo де las consolas. Su 

E secreto sigue siendo el de con- 
: jugar la jugabilidad inherente a 
la de un simulador de conduc- 
ción con la espectacularidad de 
las acrobacias de los saltos. Si 

I bien la segunda parte supuso 

3 una ruptura con lo que vimos 
34 еп la primera, incluyendo un 

: montón de nuevos modos de 
juego y dando el principal pro- 
tagonismo a los saltos (para 
hacerlos debíamos ejecutar 
combos que para sí quisieran 
más de un juego de lucha), en 
esta tercera parte, además de 
quitar importancia a los saltos, 
se reducen las modalidades y se 
aglutinan todas ellas en el prác- 
ticamente ünico modo disponi- 
ble, el Tournament. El half pipe 
(hacer acrobacias en una espe- 
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Tercera entrega 
del pionero 


«varios o ningún adver- 


со ROM 


(COOLBOARDERS 


JAPON 


cie de medio tubo de nieve), el 
slalom, el big air (saltos de tram- 
polín) o el slope (carreras de 
velocidad jalonadas de lugares 
donde efectuar saltos para 
obtener puntos) se 

unen en un mismo 

modo teniendo que ser 
buenos en todas las dis- 
ciplinas para poder 
acceder a los siguientes 
circuitos. De esta mane- 
ra, según sea la prueba 
que nos toque, compe- 
tiremos contra uno, 


Б ур. re) Š 
tox 4 
(rower | 


meman 
sario. Si ya en la anterior 
entrega éramos recom- 
pensados con persona- 
jes secretos si batiamos 
algún record, en esta 
ocasión, cada vez que 
inscribamos nuestro 
nombre en el libro de 
máximas puntuaciones 


acompañan estas líneas, podéis emu- 
lar las noches solitarias de NEMESIS y, 
como él los sábados noche, tirar de 
barra fija para conseguir los mejores 
resultados. Casi siempre os pasará lo 
que a Nemesis... Tortazo asegurado. 


'yoirhayo unlocked: 


(науиаивл character y 


del juego en cada uno de 
los trazados, recibiremos 
como recompensa, o bien 
un nuevo snowboarder o 
bien una nueva tabla. Esta 
es sin duda una de las cla- 
ves para triunfar en este 
juego, porque al principio 
tanto los corredores como 
las tablas son bastante 
mediocres. Por eso es reco- 
mendable optar por com- 
petir fuera del modo 
torneo en cada una de las 
pruebas e ir obteniendo 
nuevos snowboarders y 
nuevas tablas para afrontar 
con mayores perspectivas ' 
de éxito los torneos, Si ya 
has tenido la suerte de 
jugar con alguna de las dos 
entregas que han apareci- 
do en nuestro país, en 
COOLBOARDERS 3 encontra- 
rás la evolución lógica de 


Si satis alguno de Los records 
de Los muchos trazados podréis 
obtener como premio un nuevo 
personaje, o bien, una nueva 
tabla con mejores prestaciones. 


todo lo que ya has visto, optimi- 
zandose el diseño grafico gene- 
ral del juego y corriendo en un 
engine 3D bastante similar a lo 
ya visto, que es mas que sufi- 
ciente para transmitirnos la 
espectacularidad que rodea a 
esta disciplina deportiva inver- 
nal.Como ya dijimos antes, lo 
que era la base de la anterior 
entrega, los saltos, han perdido 
gran parte de su importancia, y 
ahora ya no es necesario ser un 
as de los combos para poder ir 
superando los circuitos. Lo que 
sí se ha potenciado son las habi- 
lidades de los snowboarders 
dejando un poco de lado las 
acrobacias. De esta manera 
ahora los trazados estan llenos 
de tubos por los que subir y rea- 
lizar piruetas que, por cierto, 
combinadas con los saltos зегап 
las que reciban mayor puntua- 


"€ CHB + 
* MOTION 


S SWATCH 
» SUPERMODEL 


Para empezar selecciona tu 
snowboarder favorito. No está 


| = > nada mal la Shasha ésta, ¿eh? 


Д] Рокси | 

il ЇЇ T i S CANYON Luego selecciona la tabla idónea 

CONCEPT para la prueba que vayas a dispu- 
sus tar. Las hay sponsorizadas. 


Si pulsas el botón CIRCULO pue- 
_ des comprobar las prestaciones 
-de cada tabla. 


«S NORMAL | 
GOOFY FOOT І Por ultimo elige cómo quieres 
- colocarte los pies, en modo nor- 


malo goofy. 


(FROXTFLIF | 
[WOSESLIDE| 


La espectacularidad gráfica del juego, || 


además de por el entorno, viene acen- 


tuada por las animaciones de los snow- 


boarders cada vez que realizan un salto 


о ejecutan alguna pirueta. 


n 
backside ИТА... E | 
> 1440 GERONA E STIFFY ранен“, 


ción. También hay que destacar 
que cuando se compite frente a 
otros rivales podemos zurrarles al 
más puro estilo ROAD RASH gracias a 
unos efectivos puñetazos que pue- 
den hacerles moder el pelvo y per- 
der un tiempo precioso. 
Lamentablemente, ellos también 
pueden sacudirnos a nosotros, por 


lo que habrá que andar con mucho 
ojo. Por ültimo destacar la inclusión 


de una modalidad para dos juga- 
dores simultáneos, a la que no 
hemos tenido acceso porque esta 
beta no permitía acceder a ese 
modo a pesar que se incluía entre 
las opciones. De todas formas, el 
mes que viene daremos buena 
cuenta de este ilustre invitado al 
mundo de PLAYSTATION que a buen 
seguro recibira tan buena acogida 
como sus antecesores y ganará los 
favores de todos los amantes de 
juegos intensos. 
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Infogrames H 
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Р. 


NFOGRAMES estrena su sin duda. La gran dife- 
recién firmado acuerdo con ја rencia en esta ocasión es 
WARNER, y lo hace con dos títu- que controlaremos a dos 


el inicio, con la inolvidable música 
que anunciaba el comienzo de algu- 
no de sus inolvidables capítulos, se 


los para GAME Boy que prome- personajes, Lola y Bugs, denota un especial interés en sus pro- 
ten bastante. El primero de que cuentan con habili- gramadores por respetar los clásicos 
ellos, Bucs €: LOLA BUNNY: ОРЕВА- dades diferentes. Esto dibujos, lo que se refrenda posterior- 
CIÓN ZANAHORIAS, Viene avalado quiere decir que habrá mente con la presencia de los inolvi- 
por los creadores del último que decidir cuál de los dables Taz, Elmer, Lucas, etc. El juego, 
juego que Los Pitufos protago- dos'se adapta mejor a cada ECCO E о además, estará repleto de impresio- 
nizaron en la portátil de NIN- obstáculo, aunque siempre nantes efectos gráficos, en los que se 
TENDO. A decir verdad, las habrá ciertas situaciones que incluyen scroll parallax y enemigos de 
diferencias entre ambos juegos sólo podrá superar uno de un tamaño descomunal. INFOGRA- 
son más apreciables a nivel grá- 105 dos. Lo mejor de OPERA- MES sigue apoyando un sistema 

fico que en el propio sistema de абм ZANAHORIAS es que res- como Game Boy, que parece no verse 
juego, que permanece casi peta perfectamente el afectado por la vertiginosa evolución 


intacto a como apareció en Los carisma de los dibujos — tecnológica de los videojue- 
Prruros 3. Un motivo de alegría, ае Іа WARNER. Ya desde А Мера ЊЕ EX А J.C. MAYERICK 


de manifiesto en estas dos pantallas. Lo 
mejor de todo es que en ningun caso 
afectard a aspectos como la velocidad, 


que siempre se mantiene constante. 


Si ya tuvísteis la oportunidad | | 


Ineocrames ya prepara La version de dé jigareen los Вијена s, 


este juego para Game BOY COLOR. яде- entonces os podéis hacer una 
más no será el único, pues SYLVESTER idea aproximada де lo que OPE- 
& TWEETY U LOS PITUFOS 3 también RACIÓN ZANAHORIAS puede ofre- 


verán La Luz bajo este soporte. cer. A eso hay que afiadirle el 
carisma de sus protagonistas. 


Bit Managers regresa 


те en cuenta е buen 
resultado que las adapta- 
ciones de clásicos como TINTIN, 
SPIROU o Los Pitufos le han 
reportado a INFOGRAMES, no 
es de extrañar que la compañía 
francesa haya optado por pro- 
bar fortuna con los inolvidables 
personajes de la WARNER. En lo 
que a nosotros respecta, per- 
fecto, pues estos últimos nos 
resultan mucho más cercanos. 
El equipo de programación 
encargado de llevar a cabo el 
proyecto ha sido BIT MANA- 
GERS, el prestigioso grupo bar- 
celonés que ya programó los 
dos TINTIN, SPIROU, BOMB JACK y 
algún que otro título más. Y lo 
mejor de todo es que han utili- 
zado un sistema de juego que 
a nosotros, particularmente, 
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"OCII* ami a= 
Bit Managers 
е MEGAS 


L 


Espana 


Gráficamentees | | 


espectacular, pero 
como suele ser habi- 
tual en los juegos de 
INFOGRAMES, la difi- 
cultad es despropor- 
cionada. En fin, lo 
acostumbrado. 


nos encanta: el mismísimo Fil- 
mation. El resultado, como se 
aprecia en las pantallas, es bas- 
tante espectacular, recordándo- 
nos en cierto modo a la ültima 
maravilla que Ritman y Drum- 
mond programaron para GAME 
Boy: Monster Max. Cinco niveles 
de un tamaño descomunal еп 
el que el objetivo final, como 
en los capítulos que protagoni- 
za Sylvester en la pequeña pan- 
talla, es el propio 
Tweety. También 
existen niveles de 
plataformas en 2D, 
pero dadas las cir- 
cunstancias, es posi- 
ble que éstas 
queden eclipsadas 
por las fases en Fil- 
mation. J.C. MAYERICK 


ШЙ 


hw 


Plunque fue SANDY 
WHITE en 1983 
quién realizó La 
primera incursión 
en La perspectiva 
isométrica con su 
ANT ATTACK, no fue 
hasta La Llegada 
de knight Lore, de 
ULTIMATE, cuando 
La técnica FILMA- 
TION Quedó defini- 
da como tal. 


E 
г 

Е 
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ion e Deportivo 


PlayStat 


a moda de los deportes 
de invierno sigue dando 
sus frutos esta vez dentro de la 
modalidad de snowboard. Para 
la ocasión se incluyen cinco 
pruebas diferentes para cuyo 
diseño se ha contado con la 
colaboración de auténticas 
estrellas de esta disciplina. 
Cuando los calores veraniegos 
ya están quedando a un lado, la 
fiebre blanca de los deportes 
de invierno vuelve a la carga. En 
esta ocasión los encargados de 
llevarnos a las frias pistas neva- 
das son los americanos de 
RADICAL ENT. A diferencia de 
otros simuladores, en los que se 
combinan pruebas - 
de esquí y 
snowboard, el título 
que nos ocupa se 
centra exclusivamen- 
te en estas ültimas. 
Así, cuenta con cinco 
pruebas diferentes 
(halfpipe, midnight 
express, stadium, 
slopstile y Mt. baker 


Silat? 
кс? 


tati 121% Ти bam] b ПЕЙ 4 


дар) еп las que se puede desde 
competir con varios rivales con 
el Unico objetivo de llegar el pri- 
mero a la meta, hasta una com- 
petición de acrobaticos saltos. 
Esta ultima es, precisamente, 
una de las caracteristicas del 
juego, ya que permite realizar 
una impresionante gama de 
movimientos y todo tipo de 
giros. En buena parte son res- 
ponsables del mencionado 
aspecto los profesionales del 
snowboard, que ademas de cola- 
Богаг en la programación apare- 
cen como los corredores en el 


juego. La musica es otro de los 
elementos destacados, gracias a 


310 2622114 
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SLOPSTILE 


Las secuencias de presentación del juego destilan una calidad 
poco usual en este tipo de simuladores deportivos. En ellas podremos con- 

templar imdgenes reales de los snowboarders mds famosos de la actuali- 
dad. También destacan por su larga duración. 


una amplia gama de melodias 
en las que se dejan notar las 
tendencias musicales del 
momento. Sin duda es un 
juego que по nos dejará fríos 
y que sirve para continuar la 
racha de juegos inspirados en 
el snowboarding que tantos 
representantes ha dejado en 
nuestro mercado. CHIP & CE 
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MIDNIGHT EXPRESS 


stas son las cinco prue- 

bas que puedes encon- 
trar еп este juego де 
snowboard. Destaca la varie- 
dad de movimientos y la 
espectacularidad де las 
pruebas nocturnas. 
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El terror y el humer son los pilares 
sobre los que se asienta esta ultima 
producción de SCEE, de marcadas 
reminiscencias con el universo gótico de 
Tim Burton y la saga GHosts’N GOBLINS. 


Resulta inevitable que 
nada más encender la consola y pene- 
trar en el mágico mundo de MEDIEVIL, 
nos venga a la mente los acordes de la 
música de Danny Elfman anunciando 
la llegada de Jack Skellington al pueblo 
de Halloween. Las comparaciones entre , > 
el huesudo Jack y Daniel Fortesque (el ) ч Е 
protagonista del juego) son tan eviden- ig YMEvIEViL 
tes, y la influencia de Tim Burton tan he И 
latente, que casi podria creer que esta 
producido por el genial cineasta, de no 
ser porque MEDIEvIL es obra de Chris 
Sorrell, el hombre que a la cabeza de 
MILLENNIUM y junto a Steve Bak, creó 
esa obra maestra de las plataformas lla- 


(((вађ)) 


VALORACION 


Tras un montón de tiempo de espera 
{con La compra de MILLENNIUM por parte 
de scee de por medio) меотеуш. está al 
fin entre nosotros у «vive pios» que 
ha merecido La pena. мо se si es por- 
Que me encanta TIM BURTON, O porque пе 
vuelve Loco La saga GHOSTS N GOBLINS U 
este juego me recuerda a ambas cosas... 
Lo Unico cierto es que el señor SORREL 
y su equipo han firmado una verdadera 
obra maestra. Hacía mucho que no me Lo 
pasaba tan Bien con un juego. 


MEDIEVIL 


EA SE 


Recorrer un cementerio infestado de zombies, penetrar en un 
ы 


| 

i 

nido de unas hormigas gigantes, liberar un pueblo endemonia- | 
do... Ser caballero, atin despues de muerto, no es tarea fácil. | 


E мемову CARD (1) | 


md 


w ka 


mada JAMES Ромо II: CODENAME RoBocop. 
Mucho ha llovido desde que Mr. Sorrell 
alegrara la existencia de los usuarios de 
ATARI, AMIGA y MD, pero seis años mas 
tarde,ha vuelto a dar en la diana con esta 
delirante mezcla de humor grotesco, 
escenarios macabros y una mecánica de 
juego que podría definirse como un 
GHOSTS'N GOBLINS en 3D. Un huesudo 
caballero regresa de la tumba cien айо5 


| 


Si todavia hay alguien que dude en cuanto а | 


Pero ojo. En MEDIEVIL no todo consiste en 
espadazo y tentetieso y de vuelta а la 
Тита. En muchos casos Fortesque deberá 
' hacer uso de su Пиеса calavera para des- 
| cubrir la utilidad de diversos objetos y 
algunos enigmas. Un ejemplo, el fulano de 
la derecha. En vida fue el pianista de los 
Bee Gees y por ello se ve ahora obligado a 
| tocar el resto de la eternidad el mismo 
{ acorde en un organo encantado (el de DE 
| Lúcar no, otro). Tu misión será encontrar la 
| partitura que pueda liberar al pobre des- 
| graciado de su tormento. Tu recompensa: 
un LP de FIEBRE DEL SABADO Noche firmado y 
una entrada gratis para un concierto del 
grupo mas сапего del infierno: Boney М. 


la influencia del universo de Tim Burton еп | _ 
Meoievit, que eche un vistazo a la locomotora 
de arriba. Parece el tren de cercanías del 
inframundo de BitetcHus... Parada 9: asesinos 

en serie, violadores de ardillas y Dres. de Arte. 


El aspirante a Fantasma de (а Opera quiere 
desesperadamente tocar una Pieza nueva pero 
parece estar condenado a repetir (os mismos 
acordes Це desesperación una y otra vez 


GRRFICOS 


MUSICR 


Tan importante para 
el éxito final de 

este juego)ha sido el 
idpresionafite trabajo 
de dúseño Jen Los 
estenartos como el 
fabuloso engine que 
hace que tanto ellos 
como Los personajes 
cobren vida con tan 
Buenos resultados. 


Aunque La banda sono- 
ra La firman ANDREW 
BARNABAS уЈРАШ. 


- ARNOLD, cualquier 


шеп аҒісфпайо al 


cine podrta creer que 


DANNY ELFMAN esta 
tras Las maravillosas 
composiciones que 
acompanan al juego. 
Lo mejor de MEDIEVIL. 


Aunque al tío que ha 
puesto La voz en 
espanol de Las gárgo- 
7” LdS-merecefia que Lo única vida? obligando 
cólgasen del páncre- ај recolectar como un 
— As. tt resto de Las ———poseso-tas restantes. 
voces son muy buenas, al margen de esto, 


el único Pero de todo 
el juego reside en 
que /sóLo hay una 


el diseño 


en especial el саве- MeDIEVIL es delicio- ES] | р 

LLero andaluz. Los so. pivertido, Largo, escenarios y La música. 
efectos de sonido, envolvente... No te 1 Jugar соп un рад no analogico 
prodigiosos. arrepentirás. =! puede resultar algo frustran- 


te. 


¡cuencia inicial; еп Un cementerio зозрес! 


parecido al de Влегения, Нау otras Influencias, 


como el'enemido de ta vidriera, tomado del SECRETO DE LA 


después de su muerte para dar caña al 
malvado Zarok, brujo perverso donde 
los haya y demoníaco inventor de los 
calzoncillos con velcro. A lo largo de 
30 localizaciones, por cementerios, 
pueblos encantados, criptas y bos- 
ques, Fortesque irá limpiando la buena 
tierra de Gallowmere de zombies, 
endemoniados, fantasmas... Poco a 
poco, fase a fase, la niebla que cubre 
todo el mapa irá desapareciendo, 
dando acceso a nuevos y emocionan- 
tes desafíos. Necesitarás cerca de cua- 
renta horas para completar este 
verdadero juegazo, al que SONY COM- 
PUTER ENTERTAINMENT veía tantas 
posibilidades de éxito que acabó com- 
prando MILLENNIUM, la compañía de 
Chris Sorrell, pasándose a llamar SCEE 
CAMBRIDGE. Todo por un juego. Un 
pedazo de título capaz de 
albergar elementos de pla- 
taformas, arcade e incluso 
importantes gotas de 
aventura, todo ello enmar- 
cado en un sobrecogedor 
engine 3D dotado de una 
cámara inteligente 
para que, sea cual 
sea la situación, 
jamás pierdas el 
mejor punto de 


A la hora de tomar unas copas lo 
mejor es el cementerio. El lugar está 
un poco matado, pero al menos e 
whisky no es de garrafón. 


vista. Totalmente compatible con Dual 
Shock, MEDIEvIL es sin lugar a dudas 
uno de los títulos fuertes de SCEE para 
el presente año, y a buen seguro que 
dejará huella entre los usuarios de 
PSX, sobre todo entre los amantes de 
lo macabro y lo insólito. Enhorabuena 
Mr. Sorrell, ha vuelto usted por la 
puerta grande. NEMESIS 


dad de los Molinos con la segunda fase 
del Guouts “М Ghosts? ¿Casualidad, 
homenaje, les molaba Et ОциотЕ? 


Los espantapájaros son dificilisinos de parar 
asî, que по te hagas el Неос. Intenta 
atraparlos cuando te escapes. 


y A rr 

£ 
Los textos y voces en castellano de 
Meoievit, lejos de ser los típicos para salir 
del paso, están realmente currados. Des- 
tacan algunas expresiones como «chichi- 
nabo» o el caballero de acento andaluz 
del Hall Of Heroes, sacado totalmente 
del mismísimo barrio de Triana. 


unas madres en comparación con los enemigos que pue- 
blan las fases más avanzadas del juego. El barco vola- 
dor... Ese sí que tiene más peligro que el Pub Arny. 
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POSE he perdido uns buens sima! 


Otro escenario que parece saca- 
do de PEsADILLA ANTES DE NAVIDAD 
muerte me persiguen mis viejos enemigos! | | es el pueblo de los poseídos. 


A 


En cada fase todas las almas liberadas de zombies y otros seres muertos bajo el brazo de Daniel ~ 
Fortesque van a parar a un cáliz. Llénalo, encuéntralo y podrás visitar el Hall Of Heroes donde te 2288 Quz? Daniel, hombre, на puedes ir а (a querra 

Ñ t ri 5 Є 7 contra uta armada de muertos vivientes sit Ed 
ganarás el respeto de héroes muertos y de paso conseguirás de ellos diferentes armas. ; 20 Гат CM 


F1 World Grand Prix 


La esencia де la Fórmula Uno llega a Nintendo 64 en la mejor 
demostración de espectacularidad gráfica jamás vista en estos 
simuladores. La citada circunstancia unida a una alta jugabilidad y a un 
aceptable numero de opciones, convierten al cartucho de VIDEO 
SYSTEM y PARADIGM ENT. en el Ае dentro de su género. 


‚ Loslanzamientos riencia en simuladores de Fórmula 

deportivos para los 64 bits de NIN- Uno tan populares como la saga SURER " 
TENDO se han ido retrasando sin nin- GRAND PRIX para SUPER NINTENDO. Por прогта топ 
дйп motivo aparente. Sin embargo, la su parte, PARADIGM pone al servi- т Е 
Fórmula Uno по Па sido una de las cio de los simuladores de conduc- POPUL 
disciplinas peor paradas en este ción su conocimiento en la OGRE RADE 
aspecto gracias a la aparición de F1 programación para Ммтемоо 64 
Ро Position (UBI SOFT), hace algo demostrada en juegos tan especta- 

VALORACION menos de un año. El ве culares como mee 64. Esta 

| por fin La Fórmula título se limitó a llevar a los 64 bits lo combinación logra un 


MU DES qne. que diferentes programas de PLAYSTA- resultado especialmente 
pone de manifiesto TION ya habían demostrado. Con la destacable en el aparta- 
Las diferencias técni- aparición de F1 WORLD GRAND PRIX, se do gráfico. Así, el diseño 
cas de este soporte abre una nueva etapa en este tipo de de los 22 coches inclui- 
con respecto a Las i 

simuladores, mostrando 


consolas de 32 bits. 
га calidad gráfica es claramente la capaci- 


el principal aliciente dad del soporte estre- 
III e асо. lla de NINTENDO. La 


cil de mejorar por La 


competencia. clave de este éxito es DA aa was pP | 
la colaboración, de | ЕМО, E | 
VIDEO SYSTEM y de E ie. | Este juego pone де тап!- 
PARADIGM ENTER- fiesto la capacidad del 
soporte de NINTENDO en 


TAINMENT, tanto en la 


es el mundo de los simulado- 
concepción como еп la | 


res de Fórmula Uno. Еп 


22 programación del estos momentos el juego 
juego. Los primeros no tiene competencia de 
han aportado su expe- ningun tipo. 


Fi WORLD GRAND PRIX | 


CONDUCCION 


ЕР 


š Aunque la intro no suele Ser 

muy usual en los programas - 
_ deportivos de NINTENDO 64, sí 
а есе еп el «ТШ de 


ALES 7, 
BENETTON (G) 
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ESPECTACULO] 
La calidad de las imagenes 
ofrecidas por este progra- 


ma consiguen recrear fiel- 
mente el mundo de la 

Fórmula Uno. La inclusión 
de pilotos, escuderías y cir- 


% э cuitos reales también 
J. VERS APPE 0:20.94 А 
© Abs ae Ше ayuda еп el espectdculo. 


түнегі (G 


dos, pertenecientes а 11 escuderías 
reales, pone de manifiesto el cuidado 
puesto en este aspecto. La fiel repro- 
ducción de los 17 circuitos recogi- i. 
dos, en los que se respeta tanto el NS Б. 
trazado como los elementos que los E 
rodean, también es otro elemento a 
tener en cuenta. Mención especial 5 
merece el Gran Premio de Mónaco, 
en el que los edificios y escenarios 
naturales que rodean la carretera lle- 
gan a su máxima expresión de realis- 
mo. Además, la sensación de 

` velocidad lograda con las cinco vis- 
tas recogidas (2 en las que se aprecia 

‚ la parte posterior del coche, una 
desde la cabina, otra tomando como 
NAKANO referencia el morro y la última sin 

ios © incluir al coche pilotado), constitu- 

yen un perfecto ejemplo de la simu- 

lación. De todas formas, el aspecto 


Ty Nees tare enya 
TIO) 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD GLOBAL 


; La calidad, tanto de para eL apartado ante el rugido de Los el control de Los 
s с Los coches como del musical se emplean motores, el resto de coches y La variedad 
8 rno 009 rodea Los melodías cán mucho E efectos) de sonido s 9% релі son dos 


| ciúrcuLtos;, es impre- . La»variedad es а/ minis iizado. sin dé Mr os fuertes 
= = да ES 
i An onante. Su máximo 
š е» se Logra 


elevada aunque todas / ad apoya 
están cortadas por un Ilem ste m 


r= 
سم‎ 


Q este programa. La 
con el modo televi- patrón muy similar. comunicaciones por compatibilidad con el 
sión, en el que mues- pe todas formas el radio de Los pilotos RUMBLE PAK también ы Las claras La capaci- 
tran imagenes juego cumple con Lo con sus puestos den- tiene que ser tomada —- dad de Los 64 bits de N64. 
similares a Las de normal en este tipo tro del recinto de en cuenta a La hora = controlar el coche con el modo 
una retransmisión. de simuladores. boxes. de tomar Los mandos. televisión seria todo un 


espectáculo. 


avin 3 ВЕН?» 
Y O 


J, ALES) В 
| amaron (G) 


Dos Ju or m TH 
gadores AT WR (а: 

Junto a la posibilidad de competir contra la com- 
putadora, aparece el esperado modo dos jugado- | 
тез. Еп el mismo es posible luchar solo con otro +h ^. м 
Usuario en el circuito elegido y con unas condicio- 
nes predeterminadas. Para ello se emplea el siste- 
та de pantalla partida, y se limita а tres el 
numero de perspectivas que puede utilizar cada 
uno de los dos jugadores. 
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mas espectacular es el logrado 
con el modo television. El 
mismo permite seguir una 
carrera utilizando una impre- 
sionante variedad de vistas, 
cambios de camara y perspec- 
tivas, en la linea de la mejor 
retransmisión deportiva. Aun- 
que con este modo no puede 
pilotarse el coche, la calidad de 
las imágenes logradas merece 
al menos una mención. Para el 
control de los coches pueden 
utilizarse dos sistemas, aunque 
en ambos casos el resultado es 


FUEL ^ 


Ршие ^ 
RU ^ 
GEAR ^ 


satisfactorio. El Rumble Pak y el 
modo de dos jugadores (en el 
que se reduce a tres el nümero 
de cámaras disponibles) tam- 
bién están presentes. Los pilo- 
tos reales ponen la guinda a 
un programa que abre las 
fronteras en su género y que 
pone las cosas tremendamen- 
te difíciles a PSYGNOSIS en su 
intento por ocupar el primer 
puesto en lo que se refiere a 
simulación de Fórmula Uno 
para NINTENDO 64. 
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UBI SOFT S.A. 

Edificio Horizon - Ctra. de Rubí, 72-74 

> жї | 08190 Sant Сида! del Vallés (Barcelona) 
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| ` Moto Racer 2 


Los aficionados al mundo de las motocicletas pueden 
disfrutar de la segunda parte de Moto Racer, un juego que llega con un 
renovado apartado gráfico y un editor de circuitos. 


3 SUPER Desde la aparición de la 
i тјогп | primera parte de Мото Racer, hace арго- 
FORMATO ____срвом ____ ximadamente un año, el catalogo de 


juegos para PLAYSTATION relacionados 
con el mundo de las motocicletas ape- 
nas ha aumentado. Tan sólo una entre- 
да más de Roan Rash y el reciente JEREMY 
MCGRATH SUPER Ско55 98 han servido para 
calmar a los aficionados a este tipo de 
deportes. La segunda parte de Moro 
Racer vuelve a unir dos disciplinas rela- 
cionadas con el mundo de las motoci- 
cletas: el motocross y las carreras sobre 
asfalto. El apartado gráfico ha sufrido 
importantes modificaciones tanto en el 
diseño y movimiento de las motos 
como en el entorno que rodea los cir- 
cuitos. En este aspecto, destaca el nuevo 
sistema de renderización fotorrealista.. 
Con esta técnica se logra una fiel repro- 
ducción de los diferentes diseños de 
motocicletas y de sus movimientos, evi- 
tando las ralentizaciones incluso en los 
casos en los que aparecen un elevado 


ION 
un apartado gráfico 
ad. estos aspecto: 


MOTO RACER 2 
CONDUCCION 


ELECTRONIC ARTS da una vuelta 
más de tuerca con la segunda 
entrega de Moro Racer. El juego une 
las competiciones sobre asfalto con 
pruebas de motocross en el simula- 
dor más destacado dentro de un 
poco competido género. 


l 


PlayStation | 


Modo Carretera 


Га velocidad es la característica mas destacada en el 
modo carretera. Га posibilidad de utilizar el turbo 
supone la oportunidad de poner toda la carne en el 
asador, aunque hay que tener en cuenta que mien- 
tras se utiliza la moto pierde estabilidad. 


Modo Motocross 


E 


bo р i número de elementos móviles en pantalla. 
CARGANDO! 


Además, hay que destacar el trabajo reali- 
zado en la fiel reproducción del entorno 
que rodea las carreteras de los ocho circui- 
tos incluidos. Para esta labor los franceses 
de DELPHINE SOFTWARE han realizado un 
gran esfuerzo buscando localizaciones 
reales en los diferentes escenarios (como 
el Sáhara o la Bretaña francesa), con el 
objeto de dotar al entorno de un ambien- 


Las pruebas de motocross permiten realizar 
grandes saltos y todo tipo de piruetas. Los 
circuitos están repletos de cambios de nivel 
y todo tipo de obstáculos. 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD GLOBAL 


el apartado gráfico Las melodías recogi- dentro del abanico de La jugabilidad era 
р һа sido modificado __ das son similares a . .. sonidos recogidos еп . Una de Las asignatu- 

fe ¡respecto a ја ante- f Lzaban La = °% juego destaca [s ¿pendiel es de La 

«ем г. Ve - La ion de ‘de (05 побогез. твомтс 

— geen Ол | Ё 5 — A 

Es presentación del como es Was. Frans se | Š jora en 

| pS | rodea a Los simula- ej r a golpe АЕН se deja 
los diferentes cir- dores de ELECTRONIC de oído en un tipo notar especialmente = š 
cuitos ha sido tomada ARTS, la intro se de juegos que tampoco en Las pruebas de Los magnificos сзсепаго5 
de escenarios reales. manifiesta como eL da para demasiadas motocross, en Las que que rodean a Los circuitos. 
su calidad es incues- apartado en el que florituras en este Las motos se mane jan La mejora Lograda en La juga- 


tionable. más destaca. apartado. con mayor facilidad. bilidad. 


Dos jugadores 


Tal y como suele 
suceder en este tipo 
de juegos, es posible 
que dos jugadores 
participen de forma 
simultanea en una 
misma carrera. Una 
vez mas, el sistema 
utilizado es е! de 
pantalla partida. 


te lo mas parecido posible al real. Para aumen- 
tar las posibilidades del programa se ha inclui- 
do un editor de circuitos capaz de competir 
con el incorporado en su gran rival en el géne- 
ro, el ya mencionado Jeremy McGRATH. Otra de 
las novedades destacables es la mejora en la 
jugabilidad, que se hace especialmente palpa- 
ble en las pruebas de motocross. La citada ` 
modificación se hace patente en el control de 
las motocicletas, tanto cuando se encuentran 
con las dos ruedas sobre el terreno como 
cuando realizan un acrobático salto o cuando 
se ponen sobre una rueda al utilizar el turbo. 
Las cuatro cámaras recogidas (tres desde la 
parte posterior de la motocicleta y una desde 
el manillar) permiten seguir perfectamente y 
sin complicaciones el desarrollo de las diferen- 
tes pruebas. Sin embargo, lo más espectacular 
en este aspecto son las impresionantes repeti- 
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PlayStation 
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RARE 


гг котеяма els во moran т ми zoom 


MONTICULOs © ANTERIOR 


EDITOR 
Una de las novedades inclui- 
das en Moro Racer 2 es la 
incorporación de un editor 
de circuitos. Este permite 
modificar el trazado e inclu- 
so el nivel del terreno. 


REPETICIONES | 
Después de cada carrera | 
aparece la opción dela | 
repetición.En ellas | 
podréis ver las imágenes | 
mds espectaculares de 


todo el juego. | 


ciones aparecidas al terminar una prue- 
ba. Estas muestran toda una gama de 
movimientos de camara que siguen a la 
motocicleta durante el desarrollo inte- 
gro de la carrera. Los menús еп un рег- 
fecto castellano y una intro llena de 
ritmo ponen el colofón a un programa 
en el que las mejoras gráficas y la esca- 
sez de competidores en el género jue- 
gan como aliados. CHIP & CE 
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22 armas diferentes, desde espadas ninja Inteligencia Artificial del enemigo variable. Revolucionario sistema de recompensa 
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H-Types 


Hace más de diez años el Imperio Irem у un prepotente emperador 
galáctico llamado Bydo se encargaron de encumbrar a uno de los juegos más 
completo y perfecto de todos los tiempos. Su nombre ега R-Type y gracias 
a la resurrección de Irem Software Engineering está de nuevo entre nosotros. 


goce y disfrute de todos los «artaipmaniacos». El 
paso de del primer В-ТУРЕ (отойо de 1987) por 
el universo del videojuego no pudo ser 
más fructífero, y tras su rotundo éxito 
en los arcades (sólo comparable al de 
la saga GRADIUS/NEMESIS y muy por 
encima de Darus), comenzó su  , 
andadura doméstica triunfal en 
la recién nacida PC ENGINE (pri- 
mero dividida en dos Hu-Cards 
en Japón por problemas de 
memoria, fusionado en una 
para el mercado yankee y por 
ültimo remezclada con secuen- 
cias de animación y una banda 
sonora antológica en В-ТУРЕ Com- 


Afortunadamente estos dos impe- 
rios, uno real y otro ficticio, han vuelto a resurgir 
con más fuerza que nunca en esta recopila- 
ción de tintes legendarios llamada R- 
Types que incluye las dos primeras 
entregas de la mitica saga y un trio 
de secuencias CG para completar el 
lote. Desgraciadamente la base de 
datos con la historia, genealogia y 
catálogo de enemigos de la ver- 
sión japonesa ha desaparecido 
junto a la demo de В-ТУРЕ DELTA. 
Aunque la propia IREM nos ha 
asegurado que van a intentar 
incluir versiones mejoradas de su 
base de datos еп R-Type DELTA para 


SUPER 


FORMATO 
PRODUCTOR мм _____ 
PROGRAMADOR IREMSE-RACDYM. 


m CL) ROME 


VALORACION 


eL nombre de в-тхре todavia 

resuena con fragor еп el vasto | 

universo del videojuego, у Irem 

te dá La oportunidad de hacer- 

te con Las dos primeras entre- 

gas del mito. un clásico 

imperecedero u un gran sho- 

ot'em-up se dan cita en esta | 

recomendable recopilación que 
| 
| 


os devolverá a una de Las épo- 

cas más gloriosas y Brillantes | 
del videojuego. La saga A-Trre 

se пегесіа un homenaje ast. 


MEMORY CARD (1) 


PLETE CD de nuevo en tierras niponas) y соп- 
tinuó en ordenadores de 8 y 16 bits, GAME 
Boy y Master System. Las claves del éxito de 
В-ТУРЕ fueron su atrayente y novedoso plan- 
teamiento gráfico, la famosa cápsula que 
colocábamos delante y detrás de nuestra R- 
9,los asombrosos bio-mechanical bosses, el 
beam laser recargable y la variedad de sus 


GRRFICOS MUSICR 


total de 15 melodías y 48 


ocho largas fases. Los tres primeros 
escenarios de R-TvPE han quedado en la 
retina de todos aquellos que hacemos 
del videojuego un modo de vida. Había 
nacido una leyenda. La aparición de R- 
TYPE Il en 1989 dejó un poco en eviden- 
Cia a IREM, ya que pese a mantener el 
nivel de calidad audiovisual, se llegó a 
apreciar cierta falta de imaginación (ya 
la habían derrochado en el primer capí- 
tulo), el nümero de fases fue recortado 
a seis y la dificultad fue elevada a lími- 
tes insospechados. La calidad gráfica de 
R-TYPE ll era sobresaliente, con mención 
especial para las fases dos y tres y algu- 
nos final bosses, que rayaban el virtuo- 


SONIDO FX 


El primer В-ТУРЕ apareció en 1987 y contaba con ocho largas fases, una 
jugabilidad legendaria y una colección de final bosses que aún es recor- 
dada por los amantes a los shoot’em-up. Dos datos curiosos: tiene un 
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sismo grafico. Debido a su menor repercu- 
sión, tan sólo aparecieron versiones de R-TYPE 
II en SNES (llamada Super R-TYPE) y para orde- 
nadores de 16 bits. Los usuarios de SNES 
tuvieron la suerte de contar más adelante 
con В-ТУРЕ III-THE THIRD LIGHTNING, ипо de los 
mejores shoot'em-up creados para 16 bits, y 


RL ser recreativas de 
_ hace una década Los 
два gnáficos sop idénti- 
cdsgal original. pes- 
tacar Los bellos 
, el diseño 
de nuestra nave y por 
encima de todo Los 
inimitables final 
bosses. Las intros со 
son aparentes. 


se mantienen Las 
pegadizas aunque algo 
ай Lodias 


<= 


sa oftgifiales fin пег- 


clas de nuevo cuño. 


=———аз=весйёйсїаз co son 


acompañadas por com- 
posiciones de notable 
calidad. renemos un 
sound rest a nuestra 
disposición. 


ЕТІП 


una generosa coLec- 

ción de sonidilLos 
ra ameni- 

Irfección 


77 zar afla 
los impactós, expLo- 


ies Y situaciones 


de Los dos a-TYPE 
entre Los que destaca 
el beam Láser. Podrás 
escucharlos en eL 
sound rest. 


JUGRGILIDRD 


ademas de su espLén- 
dido apartado audio- 
vüpuaL; оббо de Los 
у оз” За del 
удес В-ҮЎРЄ es su 
BED uus de 
dificultad. en n-TYee == = 
тт (а curva es mas ЕЗ 005 clasicos en un solo со. | 
pronunciada, Цевапдо compatible con DUAL SHOCK. 
a parecer infranque- [= «ue no hayan incluido La base 
ble por momentos. — de datos de La versión japone- | 
sa. ¿Para cuando а түре Leo? | / 


к= 


Apareció en 1989, y aunque era menos inspi- 
| rado у carismático que su antecesor, todavia 
И corría por sus venas la magia de IREM. Tenia 
seis largas fases, espléndidos final boses (los 
- mejores eran los de las fases 
I ,2y6) y una dificultad 
endiablada. В-ТУРЕ ll contaba | 
con 13 melodías y 85 efectos 
de sonido, ј 


че В | > 
hé: TW 1 que aprovechó а las mil maravillas las 


cualidades técnicas de SuPER NINTENDO, 
con gráficos de ensuefio, un impecable 
modo 7, ghost layering y una dificultad 
marca de la casa. En 1994 apareció el 
último capítulo de В-ТУРЕ en Согм-ор lla- 
mado В-ТУРЕ Leo (no hay que olvidarse 
de otros shoot'em-up de gran calidad 
creados por IREM como IMAGE FIGHT, 
XMULTIPLY, DRAGON BREED о el más recien- 
te IN THE HUNT) con un derroche gráfico 
sin precedentes pero con muy poca ins- 
piración en el desarrollo de sus fases y 
ехігаһав pérdidas de identidad respec- 
to a sus veteranos hermanos. Poco des- X 
pués IREM desapareció y se dedicó a ç 9; et. 
elaborar componentes para pachinkos. e = =: —— 
Pero la historia tiene un final feliz ya 
que IREM SOFTWARE ENGINEERING ha 
vuelto para presentarnos R-TypEs y 
emocionarnos con la llegada de R-TYPE 
DELTA, una entrega poligonal dispuesta 
a destronar al maestro EINHANDER y al 
discípulo G Darius de inminente apari- 
ción en nuestro país. Pero hasta que eso 
suceda aquí tenemos esta sabrosa reco- 
pilación de dos clásicos 
intemporales (sobre todo el 
primero) que no deben faltar 
en ninguna colección de un 
buen amante del videojuego | CG MOVIE 


ки та. Диана Masaaki Turuta i Ж ^w 
PROGRAMMER? - 2 : 
Hideki Yayama 

Takeshi Murata - 


waste 


Е 


EXTRA TYPES Ademds de las dos entregas de R- | 
ТҮРЕ encontraremos una graciosa intro CG con la nave 
R9 como protagonista y dos secuencias finales en 
video que recrean las extros de los dos juegos. Tam- 
bién encontraréis un ment de sonido. 


Despertara... 


en Noviembre 
TOROK 
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Е deporte de la 
raqueta ha sufrido un impor- 
tante рагбп en cuanto al 
numero de lanzamientos en el 
último año. El ultimo titulo en 
aparecer fue TENNIS ARENA, y 
curiosamente va a ser la 
segunda parte del juego men- 
cionado el siguiente simulador 
de tenis en aparecer para los 
32 bits de SONY. A pesar del 
cambio de nombre, tanto los 
productores como los progra- 
madores у, Іо que es más 
importante, el diseño del 
juego coinciden con los de su 
antecesor. Además, hay que 
señalar la circunstancia de que 
SMART DOG (el grupo progra- 


añaden alicientes como 
Jugadores reales y se 
ginación y Buen humor 


VALORACION 


unir a una jugabilidad considerable unos 
gráficos más que correctos es La clave 
para Lograr un buen programa. si además se 


que «es La bomba», puede afirmarse que La | 
segunda parte de TENNIS ARENA tiene todos | 
los ingredientes necesarios para Lograr un | 
gran éxito entre Los afictonados. 


La aparición estelar de grandes jugadores 
del mundo de tenis, como Conchita 
Martínez o Michael Chang, constituyen la 
principal navedad de la segunda parte de 
Tennis Arena. 


mador), además de colaborar 
en los dos simuladores de 
tenis de UBI SOFT, también 
fueron los responsables de 
BREAK POINT (PLAYSTATION). La 
indudable experiencia en este 
tipo de simuladores se pone 
de manifiesto en un programa 
que, conservando el sistema 
de juego de su antecesor, 
incorpora algunas novedades 
destacables. La primera es la 
aparición de jugadores reales 
como Conchita Martinez, 
Michael Chang, Jana Novotna 
o el excéntrico Gustavo Kuer- 
ten. El diseño de estos jugado- 
res respeta sus caracteristicas 
fisicas asi como el estilo de sus 


ALL STAR TENNIS’ 9g и 
DEPORTIVO 1 


la incorporación de 
pone un poco de ima- 
con un modo de juego 


A 


MEMORY CARD 


Modo Bomb Tennis 


En esta modalidad de juego, la pelota deja una bomba en el lugar del suelo en el 
que bota. Hay que golpear la bola y evitar que el jugador se encuentre cerca de 
una de estas bombas en el momento de su explosión. 


Este curioso modo 
de juego es sin duda 
lo que mds sorpren- 
de de todo el juego 
ya que, aunque cier- 
tamente quita rea- 
lismo al programa, 
по está exento de 
jugabilidad. 


| јогтасоп 
FORMATO CD RO! 


PRODUCTOR 
| PROGRAMADOR SMART DOG 


UBI SOFT 


atuendos deportivos. Su ani- 
mación es buena y, aunque las 
dos cámaras incluidas sean 
muy similares, las repeticiones 
permiten cuatro perspectivas 
diferentes. Otro de los aspectos 
modificado es el del escenario 
donde se desarrollan los parti- 
dos. Así, se eliminan los espec- 
taculares entornos (tipo 
anfiteatro romano), aunque se 
mantienen diferentes tipos de 


superficies. Entre las novedades 
puede destacarse un nuevo 
modo de juego denominado 
Bomb Tennis en el que, además 
de golpear la pelota, hay que 
preocuparse de esquivar la 
explosión de las bombas deja- 
das en cada bote de la pelota. 51 
somos alcanzados por alguna 
perderemos el punto. El citado 
modo hace recordar a la moda- 
lidad Crazy Tennis recogida en el 
genial simulador de MEGA Drive 
PETE SAMPRAS TENNIS. Si a todo 
esto le unimos la jugabilidad de 
su antecesor, golpes especiales 
incluidos, se obtiene un progra- 
ma muy compensado en todos 
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POUR SELECTIONNER LA CAMERA 


Durante las repeticiones 
podremos cambiar la cáma- 
ra a nuestro antojo ünica- 
mente pulsando un botón. 


las repeticiones 


у sera еп estas || 


gradas y, por su puesto, de 


GRAFICOS 


ñunque se pierde 
parte de La vistosi- 
дам" соп La plimina- 


ción я по5 
I гі05/ tanto eL 


—iseño-cóño La anima- 


ción tienen un gran 
nivel. alguna cámara 
adicional durante el 
desarrollo del juego 
no estaría de más. 


 sétungario 


pn spear ni об 


———Ча4-ПЕ"РОГ La falta 


с рег ура Req 


sus aspectos. 


MUSICA 


La musica recogida en 
el programa ocupa un 


sin des- 
г su cali- 


de La misma. como 
sueLe ser habitual, 
en La intro alcanza 
Las mayores cotas de 
protagonismo. 


CHIP & CE 


SONIDO FX 


Los golpes u el tan- 
teo se encuentran en 


La) Linea dd Los demás 


sihúladóred. ponde 
destaca езеп Los 


g . | i 
=== “gritos Personalizados 


del público, así como 
en algunos toques de 
humor, como Los sur- 
gidos tras sonar un 
teléfono móvil. 


JUGABILIDAD 


SMART DOG ha conse- 
guido reflejar fiel- 
mente a [09 jugadores 
reales y, @ La vez, 
mantener Ua jugabili- 


= atte" antecesor. 


La incorporación de 


la nueva disciplina [=E] 
es anecdótica aunque МА 
se agradece este tipo а 


de iniciativas. 


La incorporación de jugado- 
res reales y La imaginación. 
La escasez de cámaras en un 
género en el que curiosamente 
suelen abundar. 


diremos йе dos 
ras tipo retransmisión 


televisiva 


«ПИ» 


embargo, durante 


ропге- 


тоз elegir entre cua: 


го camaras diferentes, 


donde contemplare: 
mos las escenas mas 
espectaculares de todo 


еи Juego; 


ц 


Totalmente ajena a la moda de los graficos poligonales, 
la saga Megaman X llega a una cuarta entrega 
manteniendo la marca de la casa: unos gráficos 
sensacionales y jugabilidad arrolladora. 


Este nuevo episodio 
viene a lavar la imagen de la saga, 
bastante malparada tras el bochor- 
noso MEGAMAN X3 para PLAYSTATION y 
SATURN, adaptación ramplona del 
mismo título de Super NINTENDO de 
funesto recuerdo. Para X4 (lanzado 
en el mercado japonés hace un año 


SUPER nean largo), CAPCOM sí hizo lo que se 
FORMATO EDD esperaba de una máquina de 32 | 
PRODUCTOR _ унс bits, dotando al juego по sólo de los 
PROGRAMADOR CAPCOMNI _ mejores gráficos vistos hasta la 


fecha en la saga МЕСАМАМ X, sino de 
detalles tan buenos como la posibi- 
lidad de elegir entre dos protago- 
nistas distintos, 
variando con la elec- 
ción no sólo el hilo argumental, sino 
toda la mecanica de juego. El hecho de 
que por primera vez el protagonismo 
de (а carátula no recaiga en Megaman, 
sino en su compafiero, no es mera 
casualidad, ya que el cyborg Zero se 
erige como lo más llamativo de este 
X4, con un patrón de ataque que 
recuerda y mucho al inolvidable 
STRIDER, sustituyendo las armas especiales de 
Megaman por llaves tipo STREET FIGHTER. En 
caso de elegir a Megaman, el juego mantie- 
ne más o menos la misma estructura de 


- (вв J) 


йы лхх 7) ЗЕНИТ. 
PLAYER SELECT 


VALORACION 


A pesar de La tardanza, MEGAMAN 
x4 llega para alegrar La vida de 
aquellos usuarios que Lo «fliparon- 
con el reciente меоямям 8 0 cual- 
quiera de Las otras entregas de La 
saga para 8 y 16 bits. plataformas 
de La vieja escuela que se adaptan 
a nuevos sistemas para ofrecer 
horas de diversión, en tanto La 
innovación viene dada рог el rubio 
zero y su revolucionaria técnica de 
Llaves especiales. 


MEMORY CAAD [i GLOQUE) 


Como en anteriores entregas dela sag 
posee la capacidad de absorber el arm 


Sus enemigos, bestias mecánicas con nombres tan 


sugerentes como Magma Dragoon o 5! 


entregas anteriores, con sus 
ocho bestias mecanicas reparti- 
das en otras tantas fases, un mal- 
vado jefazo final, y la misteriosa 
sombra del Dr. Wily detrás de 
todo. Acorde a los anteriores epi- 
sodios de la saga X, Megaman 
posee un 


1 
Stride 


adquirir armas, pero si 
aprender llaves especiales. 


a, Megaman 
amento de 


ash Beast. 


look mucho mas estilizado y 
agresivo que en la saga nor- 
mal, pudiendo potenciar sus 
habilidades con las diferentes 
piezas de un traje especial que 
obra en manos de distintos 
hologramas del Dr. Wily. А los 
mandos de Zero el juego cam- 
bia por completo. Se hace 
mucho más dificil, ya que el 
corto alcance de su arma y la 
necesidad de aprender y 


Armado 
con un sable 
áser a la usanza 
r, Zero no puede 


MUSICR 


camente con su preciado laser X-Buster, tras encon- 
trar las diferentes cápsulas holograficas del Dr. Light 
podrá conseguir botas, casco y brazos especiales. 


emplear 

determinadas 

llaves especia- 

les con cada tipo de jefazo, 
hacen de MEGAMAN X4 una 
tarea que roza lo imposible. En 
el plano gráfico, MEGAMAN X4 
pega un gran salto si lo com- 
paramos a X3,que no era otra 
cosa que una conversión pura 
y dura del juego de SNES. El 
colorido es impresionante, la 


JUGABILIDAD 


animacion de los personajes es 
muy buena (sobre todo en el 
caso de Zero) y el juego comien- 
za con lo que ya es la marca 
caracteristica de la saga: un 
gigantesco Final Boss, en este 
caso un dragon de proporciones 
biblicas. Incluso la versión PAL no 
posee demasiado borde negro, 
todo un milagro teniendo en 
cuenta que la mayoria de los 
conversiones de CAPCOM al sis- 


De «Look» mucho más 
estilizado y agresivo 


el sustituir La рева- 
diza cancion del ori- 


niálogos doblados al 
inglés al gusto de 


Aquí es donde x4 ni 
cojea ni tiene punto 


СОЦ — nuestros ай. єоѕ yan- ens со alguno. super- 
YX Eu kées és gmposible LE Jygable/ y rebosante 
pedir fe todos Los Secfetos, (а elec- 


dos Sin mencionar La 5 vengan dobla- = persona је 


excelente animación 
de Los dos protago- 
nistas.Lo mejor, Las 
fases de La moto y La 


tumbre. al menos nos 
queda el consuelo de 
que el resto de La 
banda sonora no ha 


dos al castellano, 
pero unos subtítulos 
no cuestan nada y 
no hubieran estado 


determina dos mecáni- 
cas de juego total- 
mente diferentes, 
multiplicando La vida 


EE] jugabilidad, todo... 


El abatir algunos jefazos con La | 
ünica ayuda del sable de zero J 
es una tarea casi imposible. 


selva. sido alterada. nada mal. del juego. 


" 
m 


DH. LIGHT 
secret parts for 
tho Ultimate Armor. 


Para conseguir el traje especial de Megaman у con 
ello optar a nuevos poderes y habilidades, debéis 


пада Megaman у pulsad CIRCULO dos veces e 


cataratas, podréis hablar con el holograma del Dr. 


al traje especial de Zero (blanco y negro), los pasos 


presionad CIRCULO y pulsad START. 


Sa 
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Frost Walrus es la primera de las bes- 
tias mecdnicas que deberds afrontar. 
Su Frost Tower (Ice Stab en el caso de 
jugar con Zero) es una excelente arma 
para acabar con Jet Stingray. 


tema europeo tienen mas franja que la 
versión cinémascope de LA TUNICA SAGRADA. 
La musica también es otro aspecto que 
sobresale del conjunto, aunque como ya 
pasara еп MEGAMAN 8, la pegadiza canción 
de la intro japonesa ha sido sustituida por 
una fria sintonia que desentona tanto con 
las imagenes como THE PUNISHER en la elec- 
ción de Mister Universo. Por suerte, es el 
Unico cambio palpable, ya que el resto de 
las melodias permanecen inalterables y 
son sencillamente soberbias. Es una pena 
que los usuarios españoles de SATURN (esos 
mismos que todavian estan esperando 
sentados al FIGHTING Force y RESIDENT Еуп. 2), 
al igual que en el caso de MEGAMAN 8, se 
vean privados de un juego del calibre de 


Seguir estos pasos. En la selección de personaje, ilumi- 


IZQUIERDA otras seis, Apretad 11 y R2 y pulsad START. 
Ya en el juego dirigios ala fase de la selva y, tras las 


Light у lograr el traje especial al completo. Para optar 


son muy parecidos. Seleccionad а Zero y con el botón 
R1 аргегадо, pulsad DERECHA seis veces, Soltad el RT, 


МЕСАМАМ X4, cuando se han tenido que 
tragar la tercera entrega y otros títulos de 
infausto recuerdo. Los de PLAYSTATION han 
vuelto a tener suerte. Si ya estaban aca- 
bando la octava entrega de MEGAMAN, 
ahora tienen la ocasión de retomar la saga 
X, con más villanos, armas y extras que 
nunca. Y dentro de unos meses, el espera- 
do MEGAMAN LEGENDS, que aunque presenta 
un aspecto gráfico y una mecánica total- 
mente diferente, parece asegurar que el 
universo del robotillo azul, lejos de extin- 
guirse, parece afrontar con fuerza el paso 
de los años. Y es que la sombra de una 
inminente recopilación de todos los MEGA- 
MAN de NES para PLAYSTATION está cada vez 
más cerca... NEMESIS 


La fase de Jet Stingray, la manta con | 
motor TDI, comienza con una explosi- | 
va persecución a bordo del Ride Cha- | 
ser, la Bultaco del siglo XXIII. | 


LAU Le АЛПИ ICI 


HYJIURETSUZAV 


SENSACIONES 
SIN LIMITES 


: Cruz de dirección y botone: af 
G mbio de marc as irs 


— meme en opci sis 


> 
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PRESS START 


5 SU formation 
E 


PROGRAMADOR mDway _ 


[| VUELOS 


habituales. 


descomunales y cho- 
ques que casi te saca- 
гап de la pantalla, son 


Aunque la Peereativa Cruis'n World no llegó a España y la critica, 
salvo eXcepcianes, no fue demasiado benevolente con Cruis'n: 


USA, Nintendo ha decidido apostar fuerte y sacar esta continuación 
cargada de Novedades. 


La opinion mayoritaria de 
los aficionados a los juegos de coches 
de Ммтемоо 64 es que atin no ha habi- 
do ningún titulo que haya sabido sacar 
partido a las enormes posibilidades de 
esta consola. CRUIS'N WORLD no creemos 
que logre cambiar esta extendida opi- 
nión pero, a falta de un monarca indis- 
cutible, seguro que más de uno se 
acercará a disfrutar de su jugabilidad 
sin grandes complicaciones. Gráfica- 
mente CRuis'N WoRLD supera con creces 
la oferta de su antecesor y, lo 
que es más importante, solu- 
ciona gran parte de los fallos 
y brusquedades de Cruis'n 
USA en materia de movimien- 
tos. Por citar algunas de esas 


gir entre un número mayor de 
coches (sin tener que recurrir 


mejoras, ahora podremos ele- · 


a trucos) y, en lo que se 
refiere a los recorridos, 
éstos muestran buena 
parte de los monumen- 
tos de los países pre- 
sentes en esta edición y 
son más ricos en ele- 
mentos decorativos. 
Aunque no sea una 
obra maestra resulta 
agradable a la vista, y 
está más trabajado que muchos otros 
juegos de coches. 

Algo parecido podríamos decir con 
respecto a su jugabilidad, ya que tam- 
bién son evidentes las mejoras pero 
sin concretarse en el programa total 
que todos estamos esperando para 


ELAPSEDIME 


HH EES 


Cuando completéis con | | 


éxito el modo Cruis'n World 


os veréis obsequiados con 
un viaje a la Luna. Por des- 

gracia no será de placer, y 
deberéis volver a enfunda- 
ros el mono para competir 
en uno de los circuitos más 
traidores y virados de toda 


NINTENDO 64. Por lo menos la inclusión la competición: 
de un nuevo modo, Championship, y 
la opción para varios jugadores 

VALORACION 


| 


SEET TEES 


el tiempo transcurrido entre ambas versiones 
hace que Las innovaciones en La песап са u Los 
cambios en el diseño parezcan insuficientes. ип 
juego divertido y con recorridos verdaderamente 
espectaculares, pero sigue sin ser el juego que 
esperábamos. su modo para cuatro jugadores simul- 
táneos, mejorable pero entretenido, puede ser 
suficiente para tentar а Los aficionados. 


CRUIS'N WORLD | 


ARCADE 


И 


Aunque un poquito menos 
suave y algo mas lento que el 
individual, este modo es algo 
que pedia a gritos el juego. Al 
fin y al cabo, el gran atractivo 
de la recreativa se encontraba 

en competir con los demas. 


AUNQUE _ un poco irreales, los castañazos son aún 


ELAPSEDTIME 


ésta de poner el coche en dos ruedas, nos 
permitirán realizar adelantamientos y 
maniobras de auténtica fábula. 


RPM Ate, 


simultáneos, aumentan en 
algunos enteros el valor de 
Cruis’N WoRLD y las posibilida- 


Con algunas variaciones en el 


C HY TOONS des de perdurar en el tiempo. 
desarrollo y con un nivel bas- | ] — ass 
š 3 | и = Жой HAVE GOMPLETED THE Por lo menos, algo es algo. 
tante más elevado de dificul- - . EASY GHAMPIONSHIPI 


Resumiendo, Cruis’N WORLD es : 
un juego con buenas maneras 5 
у con algunos detalles intere- 5; 
santes, pero su innegable cali- is 
dad no le sirve para ocupar е! т 
trono de los juegos de coches 
en NINTENDO 64. DE LUCAR 


tad, este modo es una de las 

grandes novedades de 
CRUIS N Моя con respecto a 
su antecesor. Según corráis, 
podréis mejorar el coche. 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD GLOBAL 


Aunque mejor que su Divertidas, bastante La verdad es que este se han añadido algu- Ë 

„antecesor, el tiempo al Variadas Y casi tan es el_apartado más nas novedades, Los Е 

| 19» entre 7 pogádizas супо Las de а € ies ri ales son bastante i 

nes debe- 58. como Los etitivos y eL $ 

Г 3eupuesto oros по ra varios | 

as mayores. pectacula- es simultáneos с 

айп asi, no está пада res, seran vuestra convincentes para un puede entretenernos Е 

mal у su oferta es mejor compañía. como juego con tanta durante mucho tiempo. algunos escenarios y el modo E: 

superior a La de curiosidad, os dire- acción, que requeri- Aún así, esperábamos para varios jugadores. РЯ 

otros juegos del mos que hay algunos ría de unos efectos algo más de este E Las diferencias con su antece- ~ 
género en N64. temas cantados. mas de arcade. juego. sor son menos de Las que cabia 


esperar. 


УЛЕЙ onmation 
EORMBIO ______САВТЈСНО__ _ 


PRODUCTOR MIDWAY... 
PROGRAMADOR AVALANCHE —— 


Está más que claro que 
de un tiempo a esta parte el ritmo de 
lanzamientos de NINTENDO 64 se está 
animando considerablemente. Sin lle- 
gar a los niveles de PLAYSTATION, sí que es 
notorio que cada vez 
se están «achicando» 
más las diferencias. 
Para contribuir a 
todo esto llega OFF 
ROAD CHALLENGE, la 
conversión de la 
popular recreativa 
de MIDWAY, que nos 
recuerda ligeramen- 
Е te a Top GEAR RALLY, 
de eminente y puro desarrollo arcade. 
De hecho, a pesar de que cada vez que 
terminemos un trazado seremos recom- 
pensados con dinero para mejorar 
nuestro vehiculo 
(como en el legen- 
dario OFF Водо de 


Si һау algo que distin- 
gue a este juego es su 
rapidez, que se acen- 
ша cada vez que utili- 
cemos los nitros (sobre 
estas líneas podéis ver 
la estela que dejan). 


En unos meses en los que el МЕТЕ de lanzamientos para Nintendo 64 se va 
acercando paulatinamente al de PlayStation, llega un juego de conducción 
marcadamente arcade que asegura diversión y entretenimiento gracias a 
su Velocidad у la gran calidad de sus gráficos 


- dores simultáneos, sólo podremos 


TRADEWEST), el apartado 
«simulación» del juego se 
puede decir que es casi 
inexistente. Nuestra única 
preocupación será acelerar | 
continuamente, sin impor- 
tarnos siquiera los trompa- 
zos que nos demos, ya que 
ni el coche sufrirá daños, ni № 
se perderá demasiado 
tiempo con las colisiones. Incluso en 
ocasiones sale más a cuenta pegar- 


Afortunadamente la gente 


de AVALANCHE no se ha 
nos un trompazo que reducir en una olvidado de incluir entre 
curva, ya que el propio juego te las opciones una modali- 
reconduce al circuito sin perder ape- dad de dos jugadores 
nas tiempo. Dentro de las opciones, simultáneos bastante 
apañadita y 


además de un modo para dos juga- Ë 
jugable. 


disputar un torneo (en el que paulati- 
namente se nos irán exigiendo mejo- 


VALORACION 


SL buscas un juego sin 
compLicactones, en el que prime 
por enctma de todo La velocidad u 
(а sencillez de control, no deberías 
dejar pasar a OFF RoRD CHALLENGE. еп óL encontra- 
газ un arcade sin concesiones, en el que tu Unica 
preocupación será el correr más rápido que tus 
rivales sin importarte cuántos tortazos te pegues 
en cada carrera. 


CONDUCCIÓN 


OFF ROAD CHALLENGE : 


| Secretos 
Con unos sencillos trucos 
podreis hacer que vuestro 
coche se convierta en un big 
foot, y también poder correr 
en otros circuitos ocultos, 
como El Cajon Track, Flagstaff 


|| у Guadalupe, variaciones de El 
|| Paso, Mojave y Vegas. 


GRRFICOS 


MUSICR 


A pesar de La super- 
sónica rapidez con La 


en un juego con un 
ritmo tan endiablado 


=. COO éste, /арепаѕ te 


dará tiempo para 
ey "on 
cuchar (аз müsicas 
Г апап cada 


circuito. ое todas 
formas no molestan, 
gue es Lo minimo que 
se pide en estas oca- 
siones. 


se mueven Los 


para nada el diseno 
general del juego, 

pudiendo observarse 
gráficos realmente 

detallados. 


` Circuitos | 


Pik 


RACE TIME y 
2` 15007? 


speak 


SONIDO FX 


Los efectos de sonido 
sí que son continuos 


pas debido-à L constan- 
siónes y 
гсаре5 juego. 
in Це a ser nada 


del otro mundo, si 
gue transmiten La 
intensidad de una 
carrera de estas 
características. 


JUGABILIDAD 


muy fácil de contro- 
Lar, ОЕЕ ROAD сна- 


= ИЕ ага) Las 
= delicias деј todos 
== г 
7 uellos ойе gustan 
le sin otra 


pretensión que no sea 


(а de divertir. га 
sensación de veloci- 


dad es realmente ver- 


tiginosa. 


| 


SALTA, SALTA... 

... pequeña langosta. Debi- 
do a la gran velocidad del 
juego, cada vez que tope- 
mos con un bache o algún 
objeto contundente, sal- 
dremos disparados por los 
aires. Viva el espectáculo. 


res puestos finales de clasificación), y 
un modo para correr el circuito que 
queramos. Unicamente existen 6 tra- 
zados disponibles y 4 vehículos, lo 
que es sin duda el principal handicap 
del juego, ya que se nos antojan a 
todas luces insuficientes. Incluso 
efectuando un sencillo truco, que 
permite acceder a tres circuitos más, 
nos siguen pareciendo pocos para 
un juego como éste. Respecto a los 
coches, tanto en diseño como en 


‚ comportamiento son demasiado 


parecidos entre si, y sólo con el truco 
que los convierte en big foot vere- 
mos alguna variación. Por ultimo 
destacar los items que hay desperdi- 
gados, como cascos para resistir 
mejor los tortazos, nitros y dinero, 
que os ayudarán a finalizar con éxito 
este vertiginoso arcade. 


GLOBAL 


La tremenda velocidad u eL 
intuitivo control. 

E Los coches no se diferencian 
mucho entre sí. 


gs 


x 
E 


Tras muchos meses de inquietante еврега,по podemos más que 
sentirnos un poco decepecljonados con El quinto elemento y la gente 
de Kalisto. Los prometidos (y necesarios) cambios que iban а Еге ме 
en ésta su ültima producción, han quedado al final en agua de borrajas. 


Decepción. Esa es 
la palabra que mejor refleja 
nuestro sentir hacia este juego. 
Y la verdad es que no hay 
grandes motivos para ello, 
pero es que sus programado- 
res, la gente de KALISTO en 
definitiva, se han encargado de 
despertar en nosotros ciertas 
esperanzas que finalmente no 
han sido satisfechas. EL Quinto 
ELEMENTO es un magnífico juego 
que cojea únicamente en un 
aspecto: el motor 3D. Lástima 
que éste sea el principal pilar 
del juego. 

Los 10 niveles del juego estan ` 
muy bien diseñados, permitien- 
do que los diferentes objetivos 
varíen considerablemente entre 
uno y otro. La posibilidad de 
controlar a Leeloo y Korben 
supone poder afrontar cada 
fase de forma diferente, explo- 
rando caminos a los que el otro 
no puede acceder y viceversa. 
Además se respeta en todo 
momento el feeling de la pelícu- 


THE FIFTHBEELEMENT 


EL QUINTO ELEMENTO podía haber | | 
sido un excelente juego. Sino | 
ha llegado a eso no ha sido рог | 
falta de tiempo, sino porque alo | 
mejor KALISTO езара más inte- | 
resada en otros Proyectos | 


SUPER 


VALORACION 


cuando un juego se retrasa varios meses es porque sus programadores 
piensan que pueden mejorar mucho Lo ya hecho. si después de tanto 
tiempo resulta que todo ha quedado igual, entonces hay algo que falla. 
es como decir «по tenemos más tiempo para hacer Lo que realmente que- 
remos, así que esto es Lo que hay». vosotros no habéis tenido La posi- 
bilidad de jugar con Las primeras versiones, pero no hace falta, pues 
EL QUINTO ELEMENTO sigue igual que hace seis meses. v eso no gusta. 


PLRTRFORMRS 3D 


EL QUINTO ELEMENTO 


GRAFICOS 


craficamente es bas- 
tante potente, pero eL 
— порог 3p hate que per- 
— démos. еп Cierto modo 


|. control) sobre Lee- 
RAND Жел 


еп. еп espa- 
cios АБЕН. sobre 
todo, La ralentización 
Llegar а ser dramáti - 
ca. Tiene importantes 
fallos en el motor 3p. 


¡¡ACCIÓN! 
La variedad de escena- 
rios, personajes y 
movimientos hace que 
EL QUINTO ELEMENTO 
pueda resultar, a pesar 
de todo lo dicho, un 
juego muy divertido. 


si dejamos de Lado La 
intro principal, que 
— “Uenta_con Да banda 
PET sénora orginal del 
іл; compuesta por 
1.2%, еі resto 
del juego esta ambien- 
tado con temas que 
comparten en cierto 
modo La excentricidad 
innata del film. 


la, por lo que resulta fácil identificarse con 
los personajes, que nuevamente han sido 
perfectamente respetados, tanto en apa- 
riencia como en habilidades. El problema 
llega cuando el entorno 3D comienza a 
moverse en torno a nosotros. Polígonos 
que desaparecen, las horribles líneas blan- 
cas entre ellos, y la eterna sensación de no 
saber si dando un редиейо paso más cae- 
remos al vacío. Vamos, que la integración 
de los personajes dentro del escenario es 
más bien pobre (parece como si flotasen). 


SONIDO FX 


JUGRBILIDRD 


mover escenarios tan bonitos como éstos, - pm 
pero lo que по se ve en las capturas es la 
perdida de poligonos, lineas blancas, etc. ; 


Una lástima, porque los escenarios son en 
muchas ocasiones realmente bellos, aun- 
que en estancias demasiado abiertas, el 
motor 3D se vuelve aún más brusco de lo 
que es.Lo más chocante de todo es que 
EL QUINTO ELEMENTO es muy divertido, sobre 
todo cuando lográs sentirte cómodo con 
él, pero aún así no podemos perdonar a 
KALISTO los constantes retrasos sufridos 
para, finalmente, lanzar el mismo juego 
que ya pudimos ver en las betas de princi- 
pios de айо. J.C. MAYERICK 


NL bien ni mal. Ni €s, con diferencia, 
frío ni calor. senci- Lo mejor de todo eL 
Е; LUE mente. -f está. NO = juego, L Lo Que al 

ипейвреско Que se final” al hace | ue nos / 2 i | 
{е fe PL Lnente, m cantemos/entre un ` || = | іш 
más фие-пада porque по juego" Otro. con eL — A 
ofrece nada en que QUINTO ELEMENTO no te m тет» 
fijarse. La ünica vas a aburrir, pero con todo, no deja de resul- | 
excepción es el grito molesta pensar que tar un juego divertido. | 
simpaticón de La «his- podria haber sido El el motor 3d se puede mejorar. | 
térica» de color. mejor de Lo que es. La escasa precisión del соп- 


trol шге Los persona jes. 


Mucho &йетра ha pasado desde que tuvimos 
conocimiento de Іа exiSteneia de este 
proyecto. Este ha llegado a su fin y, aunque 
nos pese, los resultados no han sido todo 
lo satisfactorios que cabría esperar. 


Mission: Impossible 
аз "em mmm ED 


FORMRTO 
PRODUCTOR 
PROGRRMRDOR OCEAN 


CARTUCHO 
INFOGRAMES 


i 


Estoy en posición v creo que nuestros 


Ула 


Invitados están недапа 


El sistema de con- 
trol, sobre todo lo 
que respecta a la 
selección de 
armas, es un poco 
lioso durante las 
primeras partidas. 


Ya sabemos que las com- 
paraciones son odiosas, pero si lo que 
los programadores de Mission: ІМРО5- 
siBLE pretendían era superar al clásico 
de RARE GOLDEN Eye, entonces tene- 
mos que afirmar que el título del 
juego nos viene al pelo para describir, 
en sólo dos palabras, el resultado de 
tal cometido. No es cuestión de dra- 
matizar, porque al fin y al cabo, Mis- 
SION: IMPOSSIBLE y GOLDEN EYE son 
títulos muy diferentes, cada uno con 
sus características especiales. Pero 
hay que reconocer que la ültima pro- 
ducción de INFOGRAMES cuenta con 
ciertos fallos que desmerecen un 
tanto el resultado final del juego. 
Empecemos por lo positivo, como los 
tres niveles que se ambientan en la 
sala de control, la embajada en Praga 
y la estación de Waterloo en 
Londres, son un buen ejemplo de 

cómo debería 
haber sido el 
i resto del 


sólo n 


_ VALORACION - 


| 

| 

| | MISIÓN: IMPOSIBLE по es, ni de 
| lejos, el competitivo juego que pre- 
| tendia desbancar а GOLDEN eve. NO - 


selecto grupo de juegos de una cali- 
. dad inigualable para NINTENDO 64. se | 
_ nota una cierta descompensación entre | 
| unos niveles y otros. vel desrrollo | 
| genial de (а fase de praca a los | 
| niveles en el роо нояте hay un — 
| abismo. además, La animación de Los | 
| personajes no es todo lo fluida y | 
| real que se desearía, Lo que еп | 
| ciertos casos provoca una cierta 
| incomodidad en el control de ethan. 
[podía haber sido mucho mejor. | 


Descripciones de los A 


componentes del 


juego. El problema es que en general 
resulta en ocasiones demasiado lineal, y 


3 я equipo, armas y arti- 

esto, unido a la escasa calidad del motor МЕР У 
3D ios d iado abi lugios de todo tipo y 
en espacios demasiado abiertos, НЫ 


desemboca еп niveles poco atractivos, 
como los interminables pasillos de la CIA. 
Las animaciones de los protagonistas, 
especialmente las de Ethan, son demasia- 
do «artificiales», у en ocasiones da la sen- 
sación de flotar sobre los escenarios. El 
control también es 
poco preciso, y aun- 
que utilicemos el 
zoom para disparar, la 
precisión no será la 
tónica general del 


sión a los objetivos de 
la misión. Son los 
pasos previos que 
habrá que superar 
antes de comenzar 
cada nuevo nivel. 


Estudió en varios 

paises de ta Europa 
Oriental. Hijo de un 
vendedor de caviar. 


И Trabaja como camarero | 
Пу tiene acceso а las } 
fiestas у eventos 


wea KES 


conseguido, sino que | 
os de entrar en | 


La Embajada 


Es, con diferencia, el nivel 
mas atractivo de todo el 
juego, no solo por а trama, 
sino tambien por la belleza 
del salon principal, que al 
contrario que el resto del 
juego, se mueve con una sua- 
vidad bastante aceptable. 
Todo comienza con Ethan 
como camarero y el resto del 
equipo infiltrado entre los invitados а а recepción. Asesinos que nos 
siguen hasta el servicio (puede ser un buen lugar para pegarles una 
impresionante paliza), partituras que desaparecen y un incendio 
final (de pega, todo sea dicho) que nos ayudará a escapar de la 
embajada. De verdad que si todo el juego fuese como este nivel, la 
jugabilidad final de Mission: IMPOSSIBLE sería infinitamente mayor. 


Nintendo Б4 


ее. Lavado de cara 


of 
НЕ 


m anaua. no dispares. ше ringo: 


~ 


| 


Aqui Lüther, стпап. Te tengo еп ml 
` ° 


| | Laestación de Waterloo. 


Unnivel diferente que 
gráficamente resulta 
impactante. El zoom de 
este nivel es de lo mejorci- 
to que hemos visto en 
NiNTENDo 64. Ldstima que 
ambos aspectos no se 
mantengan durante todo 
el desarrollo del juego. 
Habría mejorado mucho. 


GRRFICOS 


| el nivel grafico va 
| _decayendo según se 


| el motor 30, 
no es todo Lo 
че se desea- 
ria, aunque Logra 
ciertos resultados 
espectaculares, como 
en La estación. peno- 
ta cierta dejadez. 


juego. Lo realmente intere- 
sante de MisióN: IMPOSIBLE es 
la cantidad de artilugios de 
que dispone Ethan, incluida 
la impactante capacidad 
para obtener la personali- 
dad de otros personajes del 
juego, como ya ocurría en el 
film. Por lo menos, y ya que 
es un juego que cuenta con 
muchos diálogos y textos, es de agrade- 
cer que haya sido doblado y traducido al 
castellano, aunque la conversión al siste- 
ma PAL ha desembocado en algo cierta- 
mente curioso, ya que en la secuencia de 
introducción el tema principal finaliza 
mucho antes de que la secuencia llegue a 
su fin. Así ocurre, por lo menos, en la beta 
final de que dispusimos para esta review. 
Mission: ImPossIBLE deja la sensación de 
que sus programadores no han tratado 
todo el juego con el mismo сапйо. Unas 
fases son geniales, y otras, en cambio, no 
lo son tanto. J.C. MAYERICK 


Determinados personajes del juego permane- 
cerán fuera de combate ante nosotros una vez 
que acabemos con ellos. La utilidad de éstos 
personajes es la de tomar su aspecto para 
infiltrarrnos en determinadas zonas. 


"Sigue ectivaco. Las Басова ¡seras 


PS EE are N таса 


Escapar : tala 


MISIÓN ALLA: 
Agentes atrapados. 
1 


La sala de control es el nivel que mejor ha | | 


transmitido la esencia де la pelicula опата! 
(la protagonizada por Tom Cruise, por supues- 
to). También es, por desgracia, uno de los luga- 
res mds complicados de todo el juego. 


MUSICA SONIDO FX GLOBAL 


La película contaba 
_ con un excelente tema 
Los pro- 


a de ocean 
ioe adaptar 
0 emente. 


ademas, ¿cómo es 
posible que no hayan 
ajustado dicho tema 
con La secuencia ini- 
cial del juego? 


Para ser un juego de 
У cartucho, cuenta con 


como Los gráficos, La 
Jugabilidad va deca- 
MN 


más se pueden desta- 
car, salvo que el 
juego cuenta con bue- 
nas digitalizaciones 
de apoyo. 


nos provocará más de { 5 
un disgusto... como ІН 005 0 tres niveles del juego y 
engancharnos en cier- Los innumerables artilugios. 
tos Lugares mientras El cuenta con demasiadas caren- 
nos acribillan. cias como para convertirse en 
el clásico que pretendía. 


6 
UF Pana 


= 


Shadow Gunner 


Volvemos al clásico детето 
de los Pebotejos. Lástima 
que para este Shadow Gunner 
no haya pasado el &етра. 


(Ша |) 


SUI E: Hay juegos que 
гаси теза тема 

| (Ha nacen con estrella y otros que 

| FORMATO CDROM y 9 

| lo hacen estrellados. Tan esca- 

| PRODUCTOR UBISOFT 


eee samente original cita nos viene 
[у Tack coo al pelo porque, hoy por hoy, 
hay ciertas cosas que no logra- 
mos entender. Es como volver a 
los primeros dias de 
PLAYSTATION, en que cualquier 
juego que utilizase las 3D con 
cierta solvencia nos dejaba 
boquiabiertos. Eso ha cambia- 
do. Hay maravillas en el hori- 
zonte como METAL GEAR SOLID, 
con el mejor motor 3D que se 
haya visto jamas, о virguerias 
actuales como TEKKEN 3 (en alta 
resolución) o el mismisimo 
CRASH BANDICOOT 3, todo un 
ejemplo de cómo se debe рго- 
gramar un 
juego. SHA- 
Dow GUNNER 
puede ser un 
juego todo lo 
divertido que 
se quiera.A 
mi, particular- 


VALORACION 


ем igualdad de con- 
diciones, SHADOW GUN- 
NER es UN juego Que, 
sinceramente, no tiene 
nada que hacer frente 
a Los grandes títulos 
que hoy en día se 
mueven por psx. pueden 
gustar más o menos 
este tipo de juegos, 
pero de cualquier 
modo, hoy hay medios y 
conocimientos sufi- 
cientes como para 
crear títulos mejores 
a nivel técnico. todo 
es proponérselo y 
tomarlo en serio. 


mente, no me gustan nada los 
juegos con robots de por 
medio (pero me consta que en 
Japón triunfan). Pero lo que no 
se entiende es que un entorno 
3D tan escasamente complejo 
como el de este SHADOW GUN- 
NER, sea incapaz de moverse 
con la solvencia mínima reque- 
rida. La brusquedad, en definiti- 
va,es la gran protagonista de 
un juego que, además, no apor- 
ta nada al mundo de los video- 
juegos. Ni los quince niveles 
(con sus tres subfases cada 
uno), ni las diez armas, ni los 
diecisiete enemigos disponi- 
bles logran hacer de este Sua- 
Dow GUNNER una alternativa 
atractiva. Lo Unico que nos 
hace pensar 
que sus pro- 
gramadores 
están al día es 
la compatibili- 
dad con el pad 
Dual Shock. 
J.C. MAYERICK 


SHADOW GUNNER 


SHOOT’ EM-UP 3D 


Ај dore 7-і с 1] 


№ Continuaciones 
- m Ea 
ЕТ 


mama Pm il TA 
[забеги Partida ттт; 


GRAFICOS 


puede que Las pantallas que acompa- | 
ñan aL texto os puedan Llevar а 
efigafio_(nuestra obligación es poner 
Mas Mejores capturas) pero no pensa- "| 
J réis Lo mismo cuando veáis зняпон 
GUNNER en vivo y en directo. 


MUSICR 
pobre donde Las haya. Marchas mili- 
tares de dudosa calidad camufladas 
bajo La potencia de Los cañones de 
/fuesfro robot. ре verdad que nos ha 

/ costado ayeriguar si SHADOW GUNNER 

2] tenta Banda sonora o no. 


SONIDO FX 


eor salvar algo, podemos salvar eL 
sonido, que en Lo que respecta а 
explosiones, movimiento de Los robots 
8 demás, da La talla. aún así, y al 
J igual quelen resto de juego, no se 
' denota Un gran esfuerzo. 


JUGABILIDAD 


estos juegos, por Lo visto, funcio- 

nan bastante bien en japón, pero en 

едгора_ло treo que seamos muy adep- 

Жов a esté tipo de shoot'em-up. РОГ 
== 1 

7 Lo menos és bastante Largo y cuenta 

сой (0005 Los textos en castellano. 


дата: 


ES] todos Los textos en pantalla están 
— еп un perfecto español. 


E se mire por donde se mire, este 
juego no parece nacido en 1998. 
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egunada 
A УН Baseball'99 


EN 


Después del gran sabor de boca | рер 
dejado por la primera entrega 
de VR Baseball, Interplay vuelve 
a la carga con ип Juega que 
echa de menos la variedad 
visual de la primera parte. 


Шоғаваг Parida Nuria 


GRRFICOS 


а pesar de Los 30 estadios u de La | 
espectacularidad de Las repeticio- 
= ne9, La eliminación de tres de Las 
— сағы % su antecesor Le hacen 
perder Las señas de identidad de La | 
<S ee | | 
| serie va baseball. | 


MUSICR 
| es uno de Los apartados паз mejora- 


dos del juego. La melodia principal, 
de Johann anglie, es una de Las que 


p= 


ISUPER a Aunque el título del equipos de la liga americana J сопрдпел UA banda sonora original de 
| Ñ PTR ya у РАНЕ 3 š A 7 - | 
we juego parezca indicar que han, (incluidos los Devil Rays y los Full monty, una de Las sorpresas | 
FORMATO CDROM E | H cinematográficas del último año. 
pasado dos años desde la apa- Diamond Backs), así como sus 
PRODUCTOR INTERPLAY 


rición de VR BAsEBALL'97, real- plantillas. Uno de los elemen- 


PROGRAMADOR VR SPORTS ў š E ; . 
mente sólo ha transcurrido tos nuevos es la aparición de SONIDO FX | 


algo más de uno. La entrega de preguntas durante los periodos | el comentarista se une a una conside- | 


VALORACION 


ta eliminación de 
tres de Las cámaras 
con respecto a su 
antecesor no sería 
importante, si esta 
característica no 
fuera precisamente La 
que ponía La nota de 
color en La saga va 
BASEBALL. sin aportar 
nada nuevo, el juego 
se encuentra en (а 
Línea marcada por La 
competencia. sin 
embargo, La buena ima- 
gen dejada por (а 
anterior versión juega 
en su contra. 


1997 supuso una agradable 
sorpresa ya que rompía con la 
habitual tendencia de utilizar 
una cámara desde el bateador 
y otra, más o menos aérea, para 
seguir el desplazamiento de la 
pelota. Así, las cuatro cámaras 
empleadas ofrecían diferentes 
planos (tradicional, TV, libre y 
desde la pelota). Para sorpresa 
de propios y extraños, la nueva 
entrega vuelve al sistema 
visual habitual, y sólo 
recuerda a su antece- 
sor en las repeticiones. 
En éstas, es posible 
seguir la jugada desde 
cualquiera de los juga- 
dores, ofreciendo nue- 
vas perspectivas. Por lo 
demás, hay que citar la 
inclusión de los 30 


de carga. Dentro de las opcio- 
nes destaca el concurso de 
home run junto a las clásicas 
competiciones de este tipo de 
simuladores deportivos. En el 
apartado de la jugabilidad el 
juego se encuentra en la línea 
de la competencia, por lo que 
la pérdida de espectacularidad 
gráfica supone un importante 
golpe con respecto a su ante- 
cesor. CHIP & CE 


rable gama de sonidos, en Los que se | 


„—= r@fileja peffectamente La práctica de 


< 


partt 


istol. as melodías de órgano que 
= А еп diferentes fases de Los 
05 tampoco tienen desperdicio. 


JUGABILIDAD 


| 


SEES 
== Ji 


el sistema de juego es prácticamente 
idéntico al de La primera parte. La 
i inexiÉtencia de indicadores 


T се Que sea necesario un buen con- 


ГО de (а utilidad de Los botones. 
correcto pero sin destacar. 


E] 


E La eliminación de algunas de Las 


/ Sf 


| = 227 


Y 1 
=. | 
espiritu de La anterior version. 


cámaras supone una dura pérdida. 


Las repeticiones recogen parte del 
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| Si, deseo suscribirme por un año (12 números) a SU- 
1 PER JUEGOS al precio de 3.790 ptas., que incluye un 
1 descuento del 20% sobre portada. 


! APELLIDOS: ............................... NOMBRE: .................... 
Г DIRECCION: ТЕ... ac M n 
A A ЕРИНЕН ИНАЧЕ MPa 
! PROVINCIA: ................................... TELEFONO: ............. 


i Teléfonos departamento suscripciones: (91) 586 33 53/51 de 9 a 14 horas. Fax: (91) 586 97 80 


Нһога puedes reci- 
bir la nueva revista 
SUPER JUEGOS du- 
rante un año 

Пе números] con un 
descuento del ' 


ecio de 
portada. 


Il 


m FORMA DE PAGO E 
LI Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, 
S.A. C/O'Donnell, 12. 28001 Madrid. 


ГІ Giro Postal n? ; indicando en el apartado 
“TEXTO”: suscripción Superjuegos. 


№ Precios extranjero por 


E| Tarjeta de Crédito (excepto Red 6000) 


vía aérea: 
ме / / 1 Europa: 10.330 ptas. 
Fecha caducidad 1 Firma: Resto Paises: 15.300 ptas. 
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COMIENZA OTRA 


La feria londinense de Septiembre ha 
servido para confirmar lo que en 
Atlanta eras simples promesas, y pa- 
ra descubrir que la «guerra» de N64 
por desbancar a PSX del liderato 
mundial estd servida. 


La penultima gran с!- 
ta internacional del 
mundo del videojue- 
go en este afio, el ECTS 
londinense, vino a con- 
firmar con hechos lo 
que desde hace meses 
eran simples tenden- 
cias o meras promesas. 
Con PLAYSTATION consoli- 
dada como monarca 
absoluto del sector, era 
el momento de que Nın- 
TENDO 64 ofreciera una 
demostración palpable, 
abundante y variada en 
juegos, del potencial 
de su futuro arsenal pa- 


autt 


m 
3 
с 
~. 
= 
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ra el asalto al trono. 
Pues bien, asi fue y pen- 
samos que esa es la me- 
jor noticia de la feria 
junto a la espectacular 
demo de Sonic ADVENTU- 
RE para DREAMCAST. Рог 
otro lado, también 


comprobamos el as- 


censo imparable de 


. compañías como INFO- 


GRAMES, ACTIVISION o 
UBI SOFT, que darán 
que hablar en los próxi- 
mos meses. Para finali- 
zar, mención especial a 
KONAMI y su METAL GEAR 
SOLID para PLAYSTATION, 
el mejor juego de la fe- 
ria a juicio de todos. 


por DE LUCRR 6 В. DREAMER 


@ 


Fi World Grand Prix 


М. LARINI 92 
suite (б) 


[2] unque habrá alguien que pueda 
cuestionar esta afirmación, para 


nosotros Ммтемро 64 ha sido la gran 
revelación de este ECTS'98 еп el apar- 
tado de consolas. Para alegría de to- 
dos, por fin podemos decir que este 
sistema contará en breve con una au- 
téntica avalancha de novedades. Bajo 
la enorme carpa de su stand, NINTEN- 
DO presentó sus creaciones junto a la 
abundante nueva y explosiva hornada 
de las third parties (KONAMI, ACCLAIM, 
INFOGRAMES, UBI SOFT, etc) que, aho- 
ra más que nunca, parecen volcadas 
en programar para N64. Entre todos 
los títulos destacaba con luz propia 
THE LEGEND OF ZELDA: OCARINA OF TIME, el 
centro de todas las miradas y el título 


Todos estáis familiarizados con estos tres 


que mayores colas formó para probar- títulos para NINTENDO 64. Dada su gran ca- 
lo. RoGUE SQUADRON, la segunda entre- lidad y su inminente salida al mercado (F1 
ga de STAR Wars para NINTENDO 64, WORLD GRAND Prix ya está en las tiendas), 
pese a estar aün en fase de programa- no podían faltar en tan importante cita. 


ción presentaba un aspecto increíble 
y promete ser aün más espectacular 
que su antecesor. También hicieron las delicias de los presentes F-Zero X, F1 WORLD 
GRAND PRIX, 10809 SNOWBOARDING, BANJO KAZOOIE, TUROK 2, 155798, WIPEOuT 64, V-RALLY 99, 
ВОМВЕВМАМ Hero, Hoty MAGIC CENTURY, WAIALAE GOLF y STARSHOT. Para finalizar con lo visto 
en este stand, NINTENDO mostró también la nueva GAME Boy Согов y dio a conocer al- 
gunos de los futuros títulos específicos de la nueva portátil, aunque no pudimos ver 
aün ninguna muestra. 


Cruis'n World Zelda 64 


реда wu 27 6 ~ 


‘eo P 
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4. 
APSEDTIME | 


Twelve Tales 


La nueva hornada de RARE. Lo mas espectacular 


del stand de NINTENDO fue el impresionante video con tres de los futuros titulos 
de RARE. Cualquiera de los tres mereceria encabezar este recuadro especial, pero 
PERFECT Dark, lo que sería la continuación de GOLDENEYE pero sin nada que ver con 
007, es el shoot ет-ир más explosivo y espectacular que hemos visto jamás en 
consola. Jer Force Gemini, que no es inferior a PERFECT Dark en absoluto, es algo pa- 
recido pero desde un planteamiento menos real. Y, por ultimo, TWELVE TALEs: Con- 
KER 64 es un alucinante Mario 64 pero con una simpática ardilla como protagonista. 


Perfect Dark En | Г / | РА 117) )) 


Este plataformas 3D de RARE nos trae al recuerdo ип 
título de Super NINTENDO, Mr. Nutz. Aunque las dife- 
rencias son notables por el cambio de plataformay 
la dinámica de juego, la belleza de sus gráficos y sus 


protagonistas hacen que la referencia sea inevitable. Conker's Tales 


ж E S 
Jet Force Gemini ° 
Ұлыма Y E ; RARE ha realizado 

su primera incursión 
en el mundo de GAME 
Boy Согов con una 
versión de su juego 
para NINTENDO 
СОМКЕВ 5 TALES . Un 
joya para tu portátil. 


RARE ha combinado 
| toda la acción de un 
shoot'em-up en 3D 

| con puzzles, obstá- 
culos y hordas de 


enemigos en un im- 
presionante título 
para NINTENDO 64. 


Spyro The Dragon 


Spyro es, sin lugar a dudas, uno de los me- 
jores exponentes de la nueva generación 
de juegos para PLAYSTATIoN de SONY. 


ONY, como es habitual en todas 

las ferias, асараго buena parte 
del interés de los asistentes con un es- 
pectacular y vanguardista stand abso- 
lutamente repleto de expositores con 
juegos. En esta instalación, una de las 
mas grandes de la feria, mostró los 
que зегап sus futuros lanzamientos 
para esta campaña navideña y buena 
parte de los títulos que abrirán la pró- 
xima сатрапа. TEKKEN 3, como se es- 
peraba, fue la estrella del stand, pero 
también destacaron la presencia de 
juegos como Spyro, JACKIE CHAN, CRASH 
BANDICOOT 3, BUG’S LIFE, LIBERO GRANDE, 
Ромт BLANK 2, NBA TONIGHT y BusT A 
Groove. Como veis, alguna sorpresa 
aunque pocas novedades. Es lógico 
por la tremenda labor де promoción 
que PLAYSTATION suele hacer con todos 
los titulos y que nos permite informa- 
ros de cada titulo con varios meses de 
antelación. Alguno pensará que SONY 
no guarda nada para las ferias, pero 


Libero Grande 
IT 


NBA Tonight e 4 
Е we i> 57 = 


б / 


no es así. Por ejemplo, allí pudimos entrevistarnos con algunos de los máximos repon- 
sables de la compañía, como Chris Deering y Juan Montes, y comprobar la evolución 
de los programadores de Мет YAROZE con un español, Jesús Ventoso, entre los más des- 
tacados con un «TEKKEN» con unas maneras excelentes. Por otro lado, conocimos más 
datos de la página WEB de PSX y asistimos a la fiesta de SONY, la más espectacular que 


El mes que viene po- 
dremos disfrutar con 
las aventuras y las 
increíbles melodías 
de WiLo Arms. 


han visto nuestros cansados ojos en 30 años. 


Jackie Chan 


Bug’s Life 


RES 
> ` 


Tekken 3 


pe—— o 
TE ЕТЕ YOSHIMITSU, 
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CHRIS DEERING m presidente s.c.e. europa 
JUAN MONTES m director de desarrollo 


Р. Sr. Dearing, ¿podría hacernos un 
breve comentario sobre la marcha ac- 
tual de PLAYSTATION en el mercado еиго- 
peo? 

В. Bueno, actualmente en Europa lle- 
vamos 10 millones de PLAYSTATION ven- 
didas y, segün nuestras previsiones, 
en el 99 esperamos alcanzar los 15 mi- 
llones. Para lograrlo deberemos seguir 
ofreciendo juegos que aprovechen al 
máximo el hardware de PSX, como 
GRAN TURISMO о RESIDENT Еми. 2. En cual- 
quier caso, las apuestas más fuertes 
en software llegarán de la mano de los 
programadores de SONY y NAMCO. 


La ültima producción cinematográfica de Pixar tam- 
bién tendrá su correspondiente versión en consola, 
tal y como pasó con Toy Story. Вис “5 ШЕЕ es un fiel 
reflejo de la película, en la que una hormiga vivirá 
una increíble aventura para salvar a sus congéneres. 


Una de las estrellas in- Р. Ahora que SEGA va a lanzar su nue- 
discutibles del ECTS, la va consola, DREAMCAST, ;es posible que 

“ а рајх de || SONY nos sorprenda con PLAYSTATION 27 (пай) 
NAMCD,H pestirdasar В. (C.D.) Aprovecharemos el tirón que 


de sobra conocida por 
todos nosotros, sigue 
sorprendiéndonos. 


tiene actualmente la consola hasta el 
айо 2000 explotando las posibilidades 
de las nuevas configuraciones de pads 
como el Dual Shock. Nosotros no va- 
mos a cambiar nuestros planes por la 
aparición de Dream- 
CAST porque tenemos 
un amplio mercado 
establecido. 

P. ¿Cree que ZELDA 64 
puede afectar a las 
ventas de PSX? 

А. (J. M.) No, definiti- 
vamente no. Hoy en 
día, hasta el PCes un 
снято оєєпімс | competidor y noso- 
tros estamos arriba. 


Desde los estudios norteamericanos de SONY nos lle- 
ga SYPHON FiLTER. Una aventura de espionaje en la lí- 
nea de Metal Gear, con dos personajes jugables, 16 


Р. ¿Cuál cree que es el niveles, 4 jefes finales y un completo arsenal para 
secreto del éxito de evitar que unos terroristas contaminen la atmósfera. 
PLAYSTATION? 


В. (J.M.) El formato 
CD, además de abaratar los costes con respecto a los cartuchos, permi- 
te una mayor calidad en el sonido de los juegos, sobre todo en la músi- 
ca. También ha influido la tecnología punta que incorporaba en el 
momento de su lanzamiento, que aún nos permite realizar cosas real- 
mente increíbles y, por su puesto, la enorme calidad de los juegos que 
han salido. 


Sonic Adventure 


am. Y A 


En Sonic ADVENTURE podremos jugar con cualquiera 
de los tradicionales personajes de la saga, a excep- 
ción, claro está, del malvado Doctor Robotnik. 


lejada del bullicio de la feria, SE- 
GA decidió establecer sus cuar- 
teles en los salones del Hotel Hilton 
para la presentación de Sonic ADVEN- 
TURE para DREAMCAST. José Angel Sán- 
chez, Consejero Delegado y Director 
General de SEGA Езрайа, fue el en- 
cargado de hacer la presentación 
de la consola y el vídeo en el que 
Shoishiro Irimajiri, Presidente de SE- 
GA, explicó las líneas maestras de es- 
ta nueva etapa de la 
compañía. El punto cumbre 
de la rueda de prensa lle- 
99 con la posterior exhi- 
bición de una 
impresionante rolling de- 
mo, instalada en la mis- 
ma consola, de Sonic 
ADVENTURE. Resultaría 
complicado describir con 
fidelidad lo que vimos en 
esos escasos diez minutos de 
juego, pero se podría resumir en 
que es lo más espectacular que ha 
contemplado nuestra retina. Con una 
calidad gráfica y técnica sin precedentes, y que sólo podría compararse a los niveles de 
preciosismo de la mejor película de animación por ordenador, Sonic ADVENTURE nos invi- 
ta a revivir el estilo de juego clásico de la saga pero bajo una mpresionante perspectiva 
en 3D. El resultado es asombroso. 


Aunque parezca increí- 
ble, las pantallas que veis 
no hacen justicia a la rea- 
lidad. Gran parte de su 
espectacularidad se pier- 
de al no poder apreciarse 
la inigualable calidad de 
sus movimientos. 


m. 
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PLAS BOG 


BEST LAP 


C3 Racing 0:20:00 


о veníamos anunciando desde 
Ë — — Ше: BEST LAP ; 
Asterix hace meses: la compañía francesa 000700 

| INFOGRAMES está cambiando y pare- 
ce dispuesta a comérselo todo y en to- 


dos los sistemas. De la mano de Eric Rushdown 
Chulot, Director General de INFOGRA- Š a T iod 40 
PL 5 4 


MES еп España, pudimos conocer to- 
dos los detalles y pormenores de su 
larga lista de lanzamientos para las 
consolas NiNTENDO 64, PLAYSTATION y 
Game Boy. Los títulos que verán antes 
la luz son los de Ммтемро 64: la aven- 
tura al estilo Mario 64, STARSHOT; el im- 
presionante juego de conducción 
V-RALLY 99 (antes V-RALLY 98) y, ya bas- 
tante más adelante, LooNEY TOONS SPA- 


> 


им 


Asterix para PLAYSTATION revivirá, de СЕ Race. En cuanto a los títulos para PSX, dentro de unos meses podremos disfrutar del 
una forma absolutamente fiel al có- juego de coches СЗ RacinG, la aventura ASTERIX, y, por último, los programas deportivos 
mic, todas las peripecias y andanzas RUSHDOWN y CANAL + SOCCER 99, un simulador con una pinta sensacional. Para terminar 
del pequeño pero bravo Asterix. con INFOGRAMES, esta compañía tiene en su lista varios títulos para Game Boy protago- 


nizados por algunos personajes de WARNER: Bucs Bunny & LOLA BUNNY y SYLVESTER AND 


TWEETY, que también saldrán en GB Согов. 
INFOGRAMES 


Smurfs Nightmare NES Los aficionados a los 
simuladores de füt- 


bol potentes y realis- 
tas tendrán en CANAL 
+ SOCCER una exce- 
lente oportunidad 
de demostrar sus ha- 
bilidades. 


SSE А. m E oe 1 
Sylvester & T ESL. En las tres pantallas 
| کت‎ 


AX = E 2222295805 дари gH редиейаз podéis ver 
š БЕН W Б el aspecto que ten- 

Š 5 я = i № $ Д drán las tres próxi- 
mas creaciones de 
INFOGRAMES para 
las diferentes portá- 
tiles de NINTENDO. 


Hype: The Time Quest 


£ 


Monaco G.P.R.S. я: 

= „ва 101 
"mn ОЭ" тут 
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Aunque aun está en proceso de desarrollo, en UBI 
SOFT nos han asegurado que tendrá un aspecto tan 
impresionante como el de la fabulosa entrega de PC. 


5.С. 
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Content 


BI SOFT es otra de las compañías 
а destacar en este ECTS 98. En su 


stand pudimos ser testigos de lo que La versión para Dreamcast de D-Jump tendrá en su día 


será su potente apuesta para N64, PSX un aspecto bastante similar al de estas pantallas. 
y DREAMCAST. Aunque todo presentaba Además de espectacular promete ser muy divertido. 
un aspecto excelente, nos gustaría / 
empezar рог НУРЕ-ТНЕ TIME QUEST, ип ` 
espectacular juego para NINTENDO 64 ' | при. ©) 
en el que se mezclan aventura y acción con los simpaticos 4 4 
Playmobil como protagonistas. Para N64 y PLAYSTATION, tam- „и ` 
bién llegarán Rayman 2, ALL STAR TENNIS’99, S.C.A.R.S. y MONACO Ds 1 
GRAND PRIX RACING SIMULATION. Aunque no vimos la versión de C», 
DREAMCAST, conocimos D-Jump, el primer juego de UBI SOFT pa- 7 7% 

га este sistema. С / #2. 


5і о gustó la ante- 
rior entrega para 
PSX, con ALL STAR 
TENNIS 99 quedaréis 
definitivamente en- 


ganchados. 


omo ya os deciamos al comienzo 
de este reportaje, METAL GEAR So- 
LID para PLAYSTATION fue, a juicio de to- 
dos los asistentes y la critica, el mejor 
juego de toda la feria. El stand de Ko- 
nami era sencillo, pero con detalles 
como el de encerrarte en una especie 
de garaje para poder presenciar el 
apotedsico video con imagenes saca- 
Holy Magic Century Y. | das del juego, logró captar la atención 
70075 É Lm ~ de un público que siempre hacia соја 
ap para entrar. Nadie salió defraudado 
porque, tras el video, todos pudieron 


jugar con METAL Gear SOLID. La noticia 
agradable de esta Visita es que voso- 


El primer juego de rol para los 64 bits tros también podréis probarlo en la demo jugable que KONAMI regalará con el juego 
de NINTENDO será distribuido por de fútbol ISS Pro’98. Además de MGS, para PSX KONAMI traerá a España KENSEY SACRED 
KONAMI y promete fuertes emocio- Fist, SILENT HILL y los juegos de ATLUS, Regus у DARK MessiAH. Otras novedades que pudi- 
nes para los amantes de este género. mos ver expuestas allí, pero ya para NINTENDO 64, fueron: RAKUGAKIDS, HOLY MAGIC CENTURY 


y un alucinante CASTLEVANIA que, a pesar de su realización en 3D, tiene una jugabilidad 
idéntica a la de los clásicos de SNES. 


Rakuga Kids 


е: 


Silent Hill 


\ 


Kensei Sacred Fist 


En el ECTS fuimos 
testigos de la prime- | 
ra versión jugable de 
la saga CASTLEVANIA 
para los 64 bits de 
NINTENDO. Uno de 
los títulos mds bus- 
cados de la feria. 


Castlevania 64 


Actua Tennis 


ras un tiempo sin apenas noticias 

de esta compañía, supuso una 
alegria comprobar que GREMLIN tenia 
muy bien preparados los deberes para 
la cita londinense. A lo mejor por 
aquello de que la feria se jugaba en 
casa, esta compañía británica apostó 
sin reparos por una po- 
tente oferta deportiva 
para PLAYSTATION y así, 
allí pudimos probar tí- 
tulos como Actua TEN- 
NIS, ACTUA SOCCER 3, 
ACTUA GOLF 3 y ACTUA [СЕ 
Hockey 3. Ya cambiando 
de género, otros futu- 
ros lanzamientos para esta consola se- 
rán N20 (una especie de shoot ‘em-up 
al estilo de Мамотек WARRIOR), el juego 
de carreras BUGGY, TANKTICS (una pro- 
grama de estrategia con bastante 
buena pinta), Hocs or War ( un juego 
de estrategia militar para cerdos, con 
perdón) y, por ültimo, un alucinante | 
juego de billar llamado Poot. Aunque en menor cantidad, GREMLIN también tiene pre- 
vistas algunas novedades para NINTENDO 64, como el divertidísimo Вору HARVEST, un car- 
tucho que mezcla con destreza elementos de acción a base de disparos y estrategia, 
con cerca de sesenta vehiculos de combate distintos y una mecanica de juego de lo 
más movida. También para esta consola sacarán en unos meses WILD METAL COUNTRY, un 
juego de acción con tanques futuristas. 


тал tao 


UM mE ы 


Además de contar con casi todas las es- 
cuadras del continente y Alan Shearer co- 
mo abanderado del juego, ACTUA SOCCER 
3 es de lo mds jugable del ECTS. 


En directa comepetencia con los NHL de 
ELECTRONIC ARTS, Actua Ice Hockey hace 
gala de unas animaciones brillantes y un 

ritmo de juego trepidante en cada partido. 


(025 


(PSYGNOSIS:— 


e casi todo lo que 
PSYGNOSIS llevó a la 
feria os habíamos hablado 
en SUPER JUEGOS en el nu- 
mero anterior. Aün así, la 
compañía británica nos mos- 
tró alguna novedad de inte- 
rés como la segunda parte 
de G-PouicE y un impresionante juego 
de coches llamado Коп САВЕ. G-POLICE 2 
tendrá como principal novedad la uti- 
lización de diferentes vehículos e in- 
cluso tropas. ROLLCAGE, por su parte, es 
un sensacional juego de coches en el 
que además de velocidad y acción dis- 
frutaremos de algunos de los efectos 
visuales más espectaculares de PSX. 


Soul Reaver 


on su el lagarto Gex, como aban- 

derado, CRYSTAL DYNAMICS lle- 
дба la feria con sólo 3 novedades 
para consola. Los títulos presentados 
por la compañía norteamericana no 
llegarán a Espana hasta Febrero o 
Marzo del próximo ano. El primero se- 
rá LEGACY OF KAIN: SOUL REAVER, una 
aventura gráfica con una cuidadísima 
ejecución gráfica y un desarrollo que 
mezcla los combates con unos puzzles 
realmente complejos. 
Al igual que LEGACY OF 
KAIN, AKUJI THE HEAR- 
TLESS, un beat 'em-up 
en 3D, saldrá sólo para 
PSX. GEx 4, sin embar- 
go, parece que tendrá 
una versión para N64. 


G-Police 2 


Carlos Ulloa, grafista de PSYGNOSIS, nos 
mostró las excelencias de G-Potice 2 horas 
antes de caer víctima del vodka junto a al- 
gunos miembros de nuestra redacción y 
así ampliar el cauce del «Potámesis». 
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Apocalypse 
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ovedades lo que se dice noveda- 
des, la verdad es que ACTIVISION 
no Пеуд а la feria. Sin stand en el ECTS, 
prefirió los salones de un lujoso hotel 
para hablarnos de los pormenores de 
su larga lista de títulos que dentro de 
poco veremos en PLAYSTATION. La ver- 
sión en castellano de 
TENCHU está a un paso 
de terminarse, y APo- 
CALYPSE, ASTEROIDS y 
Tal Fu también marchan 
a buen ritmo. A título de 
curiosidad, nos comen- 
taron algo sobre una 
posible versión para 
PSX del clásico SPACE INVADERS. 


vi 


| Bruce Willis de nuevo еп е! mundo del video- 
juego. De la mano de ACTIVISION, protagoni- 
| гаип shoot’em-up de lo mds divertido. 


da aciendo honor a uno de sus slo- 
gans más populares, «absoluta- 
mente brillantes», la compañía 
británica CODEMASTERS nos alegró la 
feria con una nueva entrega de uno 
de los mejores juegos de la historia en 
varios jugadores. Como muchos ya ha- 
bréis adivinado, nos referimos a la ver- 
sión para NINTENDO 64 del fantástico 
MICROMACHINES que, aunque cueste cre- 
erlo, se trata de la mejor y más diverti- 
da de todas. Cambiando de consola y 
estilo de juego, CODEMASTERS tam- 
bién presentó lo que será TOCA 2. 
TOURING CARS 2 para PLAYSTATION llegará, 
según dicen, antes de que termine el 
año, con más coches, nuevos circuitos, 
nuevos modos de juegos e importan- 
tes innovaciones a nivel gráfico. 


Tenchu 


i 


Micro Machines 64 


on las visitas al stand de Lara 
Croft y el jugador de futbol Mi- 
chael Owen como momentos cum- 
bres, EIDOS llegó a la feria con la 
intención de hacer de Tome RAIDER III el 
juego mas importante de la cita. METAL 
GEAR SOLID de KONAMI le quitó el ho- 

: nor, pero EIDOS mostró 
que tenia mucho mas y 
sacó pecho con títulos 
como Омкком, SABOTEUR 
y VERMIN para PSX. Para 
esta consola y también 
para NINTENDO 64, Педа- 
ra mas adelante el si- 


La última entrega de las aventuras de Lara mulador MICHAEL ОМЕМ 5 
viene cargada con nuevos retos y sorpresas 99 WORLD LEAGUE SOCCER. 
para la intrépida modelo cibernética. 


а c C L ñ I M; 


е unque ACCLAIM presentó va- 
rios juegos con mucho pode- 
rio, la verdad es que todos 

quedaron un tanto eclipsados an- 

te la abrumadora presencia de Tu- 
ROK 2 para NINTENDO 64. Con un 
aspecto demoledor, Педага con tan- 
tos cambios que a más de uno le cos- 
tará reconocerlo como una 
continuación, y algo parecido se 
podría decir de ExrREME G 2. 

Otros juegos que llamaron 
nuestra atención fueron REVOLT, 
conducción con coches teledirigi- 
dos, y la tenébrosa aventura en 3D, 
SHADOWMAN. Ambos títulos los pudi- 
mos ver en PC, y serán versionados 
tanto para N64 como para PSX salvo 
cambio de planes de ültima hora. 


Turok 2 


Saboteur 


Omikron 
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Los amantes del género futbolístico 


encontrarán en Viva FoorBALL una 
oportunidad ünica para recrearse 
con escuadras clásicas y modernas. 


Солған, 


19713783 


a compañía japonesa 
SUNSOFT, con su ver- 
sión del clásico juego de me- 
sa SHANGHAI para PLAYSTATION 
y Game Boy, habría logrado el 
premio al juego menos espe- 
rado del año... de haber exis- 
tido tal apartado. Bromas 
aparte, además de este curioso título, 
SUNSOFT también presentó en la feria 
londinense CHAMELEON Twist 2 para Nin- 
TENDO 64, el action-RPG MONSTER SEED 
para PLAYSTATION, la aventura gráfica 
Нано Ерсе (también para PSX) y, por 
último, el juego de lucha Power QUEST, 
el primer juego de esta compañía para 
GAME Boy COLOR. 


L a apuesta de VIRGIN se decantó 
por dos géneros bien diferencia- 
dos: la lucha y el fútbol. En el primero 
cuenta con la todopoderosa CAPCOM 
y su brillante beat'em-up RivaL ScHooLs. 
Además de contar con todas las exce- 
lencias de la recreativa original, la 
compañía japonesa ha incluido un CD 
llamado Еуоштон con nuevas modali- 
dades de juego exclusivas para los 32 
bits de SONY. Por otro lado Viva Ғоот- 
BALL, también para PLAYSTATION, se in- 
troduce de una forma original en el 
terreno de los simuladores futbolísti- 
cos haciendo un extenso recorrido por 
la historia del deporte rey. Básicamen- 
te podrás disfrutar con las selecciones 
de casi todas las ediciones de los cam- 
peonatos mundiales. 


Chameleon Twist 2 


Puma Soccer 


Aunque sólo pudimos contemplar la ver- 
sión de PC, la entrega para PLAYSTATION 
apenas sufrirá cambios. Uno de los puntos 
fuertes de este título es que ha optado por 
la acción total en campos reducidos. 


Rival Schools 
2 19 
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Penny Racers 64 


Tal como pudisteis ver en la sección 
JAPANMANIA del número pasado, PENNY 
Racers para NiNTENDO 64 es un alarde 
de imaginación y jugabilidad. 


Igunas compañías, como THQ, 

sorpendieron al personal con 
una amplia y variopinta oferta ludica. 
Por simple simpatia, nos gustaria citar 
en primer lugar de su lista de lanza- 
mientos a PENNY RACERS para NINTENDO 
64, aunque por tradición deberiamos 
haberlo hecho por la entrega para PSX 
de ese gran clásico de los shoot 'em-up 
llamado G-Darius. Además de estos 
dos monstruos, THO tiene previstos: 
SHAOLIN (un juego de lucha para PSX), 
Ruarats (basado en la serie de dibujos 
animados), WCW vs NWO ВЕМЕМСЕ (de 
lucha libre americana para N64), y, por 
último, Brunswick BOWLING (un simula- 
dor de bolos para PSX). 


T I 


Superman 


(ЕЗ unque decirlo pueda parecer по 
corresponder con gratitud al 
buen trato que nos dispensaron, lo 
cierto es que la presencia de TITUS en 
la feria hay que considerarla como 
meramente testimonial. Con sólo dos 
juegos para consola por equipaje y sin 
dar pistas de sus futuros lanzamientos, 
la compañía francesa dio evidentes 
muestras de no estar pasando por el 
mejor de sus momentos. Para más «in- 
ri», los juegos en cuestión, la aventura 
SUPERMAN y el título automovilístico Ro- 
ADSTERS 98, por lo que pudimos com- 
probar, tampoco son de lo mejor que 
veréis en NINTENDO 64 a lo largo de los 
próximos meses. Esperemos que TI- 
TUS, con un pasado ilustre en 16 bits, 
se recupere muy pronto. 


WWF vs NWO 


Analizamos las mejores 
cámaras digitales 
megapixel del mercado 


Primer contacto 
Office 2.000, Voodoo Banshee, 
Communicator 4.5, IE 5, 
Visual Basic 6.0 


Las йе 


ыы 

todos los usuarios 
= етн Efectos | 
eciales de pelicula | 


Descubra cómo serán los | 
епайо: е! тайа! 


Con este numero 


SUPER CD-ROM 


| DE REGALO ` 


as 


La última versión de 3D Studi 


Nuevas camaras megapixel: 


la fotografía digital se define - 


Analizamos las 


0 ue octubre 


io MAX, mas cerca del cine 


| rimeras bet 
Chae p etas de ЈЕ 5, 
unicator 4.5, Visual Basic 6 y Voodoo Bansh 
shee 
а Па 
де/ Sigl Спој ogi, 
Че Vien 


Y también el libro 


a. Y ademas: 
Versiones de evaluacion de Visual Café 
2.5 for Java, Partition Magic 3.04, Drive 
Image 1.01, Moving Puzzle y muchos 


programas mas 


| U 
aire fresco para el mundo de la informática 


FrontPage9/ 


FrontPage? 
Segunda entrega 
del manual que le 
ayudara a crear los 
mejores sitios web 


PRENTICE HALL 
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ГЕ) onerse a los mandos de un ordenadoro Los fabricantes están apostando por el for- 
una videoconsola puede ser una expe- mato panorámico (16:9), incluyendo siste- 
riencia indescriptible si se cuenta con una mas de sonido sofisticados como el Dolby 
tecnología puesta al día, como una pantalla "Surround que necesita de varios altavoces 
panorámica de alta definición y sonido 4D para recrear un/a biente tridimensional. 
con Dolby Surround. Estas prestaciones, El High End, ае el-<más allá» dela alta fi- 
que hasta hace poco parecían la avanzádilla delidad, presen ta cajas acüsticas disenadas 
de un futuro próximo, o de un bolsillo lejano, Ша! para sistemas de Це еп 
cada vez se estan extendiendo más porel casa», Se trata de un mundo de élite en el 
mercado. Así lo pone de manifiesto este:año-—, quesólo pueden'sobrevivir los oídos mas 


1 
ie 


Tol 


5оммас, el Salón Internacional de Іа Бесс exigentes y 165 bdlsillos más selectos. Esta 
nica de Consumo, presidido por Antonio 9 mos Bablafido de precios de hast 15 millo- 
Asensio, presidente también del GRUPO ZETA. | nesde pesétas y de altavoces que reprodu- 
SSS “сеп labloctavas bajas. El objetivo ез la 
EL CINE EN CASA — máxima aproximación a la reproducción mu- 
Ha sido ahora, a través de la digitalizaciónf У sical fnas perfe a utilizando materiales co- 
cuando se ha encontrado una vía común pā- “mo grafito, fibras де kevlar o carbón. 
ra que gran nümero de productos trabajen и Los amplificadores, por su parte, se preparan 
juntos. La utilización:de sistemas digitales -- para generar reproduccionés de sonido еп 


consigue esa conexión multiple, pero tam- 
bién lo que interesa, aumentar la calidad de 
las prestaciones: el sonido y la imagen. 

Las pantallas de televisores son las que ha- 
cen confluir ambos mundos y las que se utili- 
zan para conectar un juego o un ordenador. 


¡cuatro dimensiones para асегсаг5е al sonido 
де! directo y, ademas, poder ser conectados 
a fuentes digitales y analógicas. Otras permi- 
ten el control de todos los elementos del 
equipo con un solo mando a distancia, aun- 
que pertenezcan a diferentes marcas. 
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FORMATOS DIGITALES 
Desde la aparición del CD-ROM, el formato 
digital se ha convertido en el mas fiable por 
el espacio reducido que necesita para guar- 
dar informacion y la rapidez con la que ésta 
puede ser recuperada. Ahora, el mundo de 
los unos y los ceros de la galaxia digital ha 
abierto la puerta al DVD (Digital Versatile 
Disc), como formato que aspira a sustituir a 
las cintas de video, y al MiniDisc (MD) como 
soporte de sonido que empieza a reemplazar 
a los cassettes. En el terreno del DVD, se es- 


‚ pera como inminente la edición de un cente- 


nar de títulos de películas, con lo que se pre- 
vé iniciar la definitiva popularización de este 
formato. Por otra parte, el MD también está 
desplazando a las cintas en aparatos de so- 
bremesa, y se empieza a asentar como walk- 
man ultraligero y de reducido tamaño. 


INTERNET EN RUDIO 


En cuanto a aparatos, las cadenas continüan 
su puesta al día con la posibilidad de conec- 
tar con Internet para copiar audio digital de 
cualquier punto del planeta. Otras exploran 


Jugar con la realidad 


Lo más espectacular de sonimag 98 


terrenos alternativos, y no menos curiosos, 
convirtiéndose en cajas de ritmos para rape- 
ar o en máquinas tragaperras con espectacu- 
lares juegos de luces y sonidos. Los autorra- 
dios, además de adoptar el MD, empiezan a 
incorporar el sistema RDS (Radio Data 
System) para recibir información sobre el trá- 
fico. Los hay que se abren aun más al futuro 
con prestaciones como el RDI (Radio Data In- 
terface, transmisión de datos) y la radiodifu- 
sión digital terrestre o vía satélite. En el terre- 
no de la sonoridad, боммас presenta 
también equipos de altavoces más selectos. 


LA IMAGEN, MAS DIGITAL 
La informatización de las cámaras de fotos si- 
gue su camino y, además de sustituir al ca- 
rrete con diskettes, algunas ya pueden conec- 
tarse directamente con impresoras. Otras 
permiten visionar las fotografías en un televi- 
sor, vídeo e incluso captar imágenes de esos 
aparatos. Se abre la puerta, pues, a la captura 
de las imágenes más trepidantes de los jue- 
gos más espectaculares. Mientras, la miniatu- 
rización de las videocámaras sigue batiendo 


récords y las hay que obedecen al usuario a 
través de una pantalla táctil. 

Todo esto estará al alcance del püblico del 3 
al 11 de octubre en el recinto ferial de Mont- 
juic, en Barcelona. Alli, боммав recibirá a los 
visitantes con un canal de televisión propio y 
una emisora de radio digital que transmitirán 
información en una edición que incluirá una 
«gincana», concursos musicales y de instala- 
ciones de autorradio, y la realización «in situ» 
de programas televisivos. TONI SARRIA 


м а 
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Y EP Ti mss 


‘SEGA 1989 


El enano verde, más conocido 
como Gilius, era el personaje 
preferido de nuestro moribun- 
do Doc. No sabemos si es una 


simple cuestión de gustos o es que, realmente, las semejanzas físicas tiran lo suyo. 


Coordinado por J. C. MAYERICK 
SALA DE MAQUINAS os trae 
otro pedacito de historia 
que, a buen seguro, os 
afanó buena parte de 
vuestra asignación sema- 
nal. GOLDEN Ахе es el pri- 
mero de los títulos de 
SEGA que se acerca hasta 
estas páginas, y a buen 
seguro que no será el ültimo, 
pues la compania japonesa ha si- 
do, es y será, una de las referen- 
cias más importantes del mundo 
de las Co-op. Disfrutad con uno 
de los títulos que más éxito ha 
cosechado en los salones recrea- 
tivos, y de paso, con las muchas 
versiones que se hicieron de él. 


EGA, no se le escapa a nadie, es una de 

las compañías más prestigiosas dentro 
del mundo de las Coin-op y, por qué no decir- 
lo, también de las consolas domésticas (aun- 
que ültimamente haya perdido parte de ese 
prestigio). Tan buena reputación la cosechó 
durante una época gloriosa, situada en la dé- 
cada de los ochenta, en la que programó tí- 
tulos tan buenos como SPACE HARRIER, 
HANG-ON, ALTERED BEAST, MOONWALKER y otros 
muchos títulos entre los que destacaba con 
luz propia el mismísimo Our RuN. Era la época 
del scaling y los auténticos juegos que hoy 
llamaríamos en 2D. Aün hoy sigue cosechan- 
do enormes éxitos, habiéndose proclamado 
como la compania que más ha invertido en 
tecnología para las Co-op. 
GOLDEN Axe, en fin, supuso toda una revolu- 
ción en el campo de los beat'em-up, y eso a 
pesar de no contar con un desarrollo espe- 
cialmente espectacular, aunque sí muy juga- 
ble y adictivo. La idea era atorgarle a cada 
personaje una magia diferente y, sobre todo, 
que éstas contasen con diferentes niveles de 
«potencia». Esto, en cierto modo, servía para 
distinguir las habilidades de cada personaje. 
Así, Gilius el enano era realmente fuerte, pe- 
ro su dominio de la magia era bastante esca- 


ВЕ Венев 


so. А mitad de camino se encontraba Ах е! 
barbaro, que contaba con buenos niveles, 
tanto de fuerza como de magia. Por ultimo, 
Tyris la amazona, que no era especialmente 
fuerte, pero su nivel de magia era el mayor 
de los tres. Y no solo de golpes y magias vivi- 
an los tres protagonistas, pues como una de 
las caracteristicas mas relevantes de GOLDEN 
Axe, éstos tenían la posibilidad de robar la 
montura а los enemigos del juego, lease dra- 
gones y esos extranos bichos rosas. En lo que 
respecta a las fases del juego, en teoría eran 
nueve, pero en la practica apenas eran cinco. 
Esto se debe a que como niveles se contabili- 
zaban también las fases de bonus, que con- 
sistían en pantallas estáticas en las que 
podíamos golpear a los duendes, seres que, 
por otro lado, portaban las pociones con ma- 
gia y energía. No eran especialmente exten- 
SOS, pero por lo menos contaban con un 


STANE 


(тен a ДК | ee eared 


diseno muy elabo- SUP 

rado. Aunque de В газета Death Adder, el final boss де juego, no era 

todo lo dicho, nos COMPAÑIA SEGA muy espectacular, pero sí lo suficientemente 
Magias a Cada personaje quedamos con la AÑO 1989 pesado como para fundirnos varias veces, 


protagonista contaba con un nivel enorme jugabili- GENERO BEATEM-UP 

maximo de magia. Asi, el de Ax lle- dad de GOLDEN AXE. MEGAS 27 MBITS aprox 

gaba al nivel cuatro que debia 

completar con seis pocimas. Tyris 

debía recoger nueve pócimas para 

completar sus seis niveles de ma- 

gia, mientras que Gilius ünicamen- 

te contaba con tres niveles de 

magia para cuatro pócimas. Como 

es lógico, cuanto mayor fuese el ni- 

vel de la magia lanzada, mayor se- 

ría el dano ocasionado a los 

enemigos. En lo que respecta a la 

espectacularidad gráfica de las son el lugar patie: 
mismas, el orden sería, de peor a to para recuperar 
mejor, el siguiente: Ax, Gilius y Ty- los niveles de 
ris. Esta ültima con una espectacu- magia y energía. 
lar cabeza de dragón gigante. 


Las fases de bonus 


NUES 
(= ках 


Y еп Mega Drive... Hasta tres GOLDEN AXE apa- 
recieron para los 16 bits de SEGA. La primera parte de la saga, ver- 
sión directa de la Co-op original, tenía varios alicientes, como tres 
niveles inéditos y un modo de juego que, a modo de beat’em-up en 
pantalla estatica, permitia enfrentarse a todos los enemigos del jue- 
go. Esta ultima caracteristica, ademas, se hacia extensible alas otras 
dos entregas de la saga. 
GOLDEN AXE II mantenía el ni- 
vel del primero, aunque por 
contra, GOLDEN Axe III permi- 
tia elegir entre cuatro per- 
sonajes diferentes. 


GOLDEN AXE 
ставе 5 ІР 


GOLDEN AXE тт 


GOLDEN НЖЕ 


que para nada merece ser 
destacada. Lo único que 
la convertía en algo inte- 
resante eran las intros y 
la música de CD. Por lo de- 
más, nada de nada. 


i it 
TE , B J vov 
xL 000 


Casi todas las versiones mantienen un excelente nivel 


аа 


М sera por falta de versio- 
nes, desde luego, porque 


GOLDEN Axe es una de las Coiv-oP 
que mas adaptaciones ha teni- 
do. En 8 bits, Amstrap CPC, Com- 
MODORE 64 y ZX SPECTRUM, СОП 
versiones de PROBE del айо 
1989 que, por cierto, conserva- 
ban toda la esencia de la maqui- 
na. Dos jugadores, enemigos, 
fases, etc. Lastima que no fue- 
sen nada jugables. MASTER Sys- 
TEM, por el contrario, contaba 
con una excelente adaptación, 
también de 1989, y un pequeño 
lunar: la ligera brusquedad de 
movimientos. En 1991 apareció 


GOLDEN AXE WARRIOR, un precioso RPG que, obviamente, sólo conser- 
vaba el nombre del original. Se erigió otro RPG para la versión de 
GAME GEAR, que apareció también en 1991 y cuyas batallas se ase- 
mejaban bastante a los combates del GOLDEN AXE original. De sober- 
bia se puede calificar la versión para Amica, muy fiel al original, y 
casi tan buena era la versión para Атан! ST, aunque su enorme mar- 


GANE GEAR 


ATARI ST / AMIGA - 


"we qus Red Quer з 


MET Lr OF 


cador en la parte inferior de la pantalla le restó muchos enteros. 


También existe una versión para PC ENGINE CD-ROM? y otra para 5д- 
TURN, aunque esta última se asemeja muy poco al original. 


AMSTRAD CPC 


77774747 


VERSIONES 


Una versión lamentable NG I ме CD- R OM 2 


Un beat'em-up puro y duro, conversión directa de una CoIN- 
op con placa STV. Sólo le asemejaba al primer GOLDEN Axe la 
presencia de los personajes protagonistas y de Death Adder. 


А 


Neo Ge 
05 principales: 


sentido son q 
rando con las d 
la, como sue 
frutar con juegos a un 100% de veloci 


on se va mejo- | 


tones. La ma- 


Le zd = че 20.40 ае 


os. en Raine. este magnifico emulador 
sigue Lucida y nes tras mes, copa el apartado de noticias de esta 
sección. en esta ocasión se acerca a nosotros para presentarnos dos juegos 
realmente impresionantes que, a buen seguro, os habrán copado gran parte de 
vuestro tiempo: CABAL y BLOOD BROS. aparecidos еп 1988 y 1990 respectiva- 
mente. ambos juegos son muy semejantes, salvando La ambientación de cada 
uno, pero BLOOD eros. no resultaba tan divertido como cnenL, a pesar de que 
gráficamente era bastante mejor. en fin, muy pronto habrá sobre qué opinar. 


ellos son títulos r 


a je Mutant Ninja 
Turtles. a falta de nás noticias 
que Llevarse а La boca, nos permitimos eL 
Lujo de recorderos que existe por ahi un 
excelente emulador de (а сохм-ор TEENAGE 
MUTANT NINJA TURTLES. еп los últimos dias 
se ha actualizado, suprimiendo algunos fa- 
LLos que impedían ejecutarlo con normali- 
dad. Lo más interesante de este emulador 
de TMNT es Que, como ocurría en La corN-oe original, pueden jugar simultá- 
neamente hasta cuatro jugadores. si tenéis tiempo, pasad a Визсаг[о. 


contribuyendo 


su versió ma 
BOY, BIONIC 


Ca iptura 


prim a Dariu ges 


que se hai ТЕШ ЕНЕ ӘС en 


muchos los 


ıe llevamos de la version 


ha Llegado el momento de. Que RAINE emule, por fin, el primer DARIUS y, Lo: 
que es mejor, Lo hará ¡con sonido! este shoot’em-up fue programado рог TAIL- 
то еп 1986 y La pantalla era muy similar a La de NINJA WARRIORS (3 monito- 
res juntos). sus treinta fases permitían finalizar el juego siguiendo 
guir el emulador (no las ROMS, qi 5 ile. múltiples caminos diferentes, mientras que Los enemigos finales, y toda La 
fauna en general, se sitúan en ambientes submarinos. Aunque existen muchas 
versiones de ойвти5, jjjno hay nada como jugar al original!!! 


as tendréis que informa- 


ros en los documentos que acompañan al | 


emulador. Ya sabéis que, si queréis conse- 


amas [5.8088 102420 тај ZONE | 


hc | 
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NBATONIGHT 
Coordinado por J. ITURRIOZ > 


El comienzo de la temporada en la NBA 
vuelve a poner los simuladores de balon- 
cesto en la lísta de lanzamientos. El pri- 
mer juego en llegar es NBA ToNIGHT, con el 
que SONY busca una dar un toque televi- 
sivo imitando a las retransmisiones de la 
cadena ESPN. 


SONY presenta este 
juego como una de las 
alternativas más pro- 
metedoras en la dura 
competición por el li- 
derato de la simula- 
ción baloncestística. 


PlayStation 


TONIGHT 


(ей pesar de los problemas surgidos еп la NBA, las com- 

pañías de videojuegos no pierden ninguna oportuni- 
dad para crear juegos basados en la competición de 
baloncesto más importante de este deporte y que, por su- 
puesto, más püblico atrae. Con el objetivo de superar a las 
sagas del mundo de la canasta ya tradicionales en los 32 bits 
de SONY, llega un nuevo título en formato PC (puaf) y PLAYS- 
TATION. NBA Томіснт continúa una saga que cuenta con an- 
tecedentes tan interesantes como ESPN BASEBALL TONIGHT. Su 

сака principal aportación es buscar reproducir еп un videojuego 

La NBA al completa. Una característica habitual las transmisiones televisivas realizadas desde el ESPN 

entre los simuladores de balon- Е Sports Center. Así, se incluyen los vídeos у el sistema de ге- 

cesto es la inclusión de equipos alización que ha hecho de ESPN el canal deportivo más im- 

y jugadores reales. La consecu- = CHOOSETEAMS portante del mundo. Otro de los apartados destacados es la 

ción de la licencia de la NBA incorporación de un nuevo sistema de inteligencia artificial 

permite a SONY incluir tanto a š 2 denominado React Artificial Inteligence (Al). Este sistema per- 

las franquicias de la NBA como > - mite que cada jugador busque una situación en el campo 

a las estrellas de la misma. La UN i acorde con sus características técnicas, haciendo que el jue- 

única incógnita en este aparta- faz go se acerque a lo que habitualmente sucede sobre una 

do es si, como suele suceder, ЕРЕ Pras Eum. £ cancha de baloncesto, incentivándose asítodo que conoce- 

faltan algunos jugadores como = ENT Tr Be 

Michael Jordan. 


mos por simulación deportiva. Gráficamente se emplean 
avanzadas técnicas que permiten impresionantes rotacio- 
nes con las que se completa un espectacular entorno en 3D. 
El grupo de programación al que ha sido encomendado el 
desarrollo del juego es RADICAL ENTERTAINMENT, que ha 
contado con el apoyo de diferentes expertos en la NBA. Co- 
mo es habitual en los juegos que gozan de la licencia de la 
NBA, se recogen todas las franquicias de la liga, así como 
más de 300 jugadores reales. A esta circunstancia se le une 
la incorporación de una completa base de datos y de pre- 
guntas de todo tipo sobre la NBA, que recuerdan a las in- 
cluidas en juegos como NBA Live. Con NBA TONIGHT 
recibimos un nuevo exponente de uno de los deportes que 
mas presencia tiene en el mundo $U 

de los videojuegos, y que espera-  Шоғтанол 
mos que sirva para que sus com- FORMATO CDROM 
petidores potencien al maximo PRODUCTOR SONY 

sus sagas baloncestisticas. PROGRAMADOR _ RADICALENT. 


Enel modo Pig Hole 
el perdedor meterá 
la nariz еп el ombli- 
go de THE PUNISHER. 
De ahí su esfuerzo. 


Repeticiones. Reproducir las retransmisiones de- 


portivas realizadas por la televisión en los partidos de la NBA es uno 

de los objetivos buscados en este compacto. Para ello cuenta con 

una amplia variedad de cámaras desde las que puede seguirse el jue- 

go. Además, el programa ofrece unas magníficas repeticiones en las 

que pueden utilizarse todo tipo de cámaras en una fiel reproducción 

de las imágenes ofrecidas en las retransmisiones deportivas de la ci- 
tada cadena televisiva. Para completar este apartado, 
está previsto incluir espectaculares vídeos de introduc- 
ción a los partidos. 


El nuevo sistema de 
inteligencia artificial 
es una de las intere- 
santes novedades 
incluidas en el juego. 


Coordinado por THE SCOPE 
Cuando el fresquito empie- 
za a hacer su aparicion, qué 
mejor que acurrucarse alca- | 
lor de una consola. Si quie- 
res saber cuales juegos son 
los que van a elevar mástu | 
temperatura, escribe a LINEA 

| DirEcTA y te sacaremos de 

| dudas. 


Ediciones Reunidas S. A. Calle O'Donnell 12, 
| 28009 MADRID. No olvides poner en una es- 
Ñ quina del sobre THE SCOPE. | ) 


Felicitaciones por ser la re- 


Jel mercado: 


vista más honest 
1) ¿Por qué nadie ha hablado de esa mara- 
villa con licencia del Mundial titulada WIN- 
NING ELEVEN 3 WORLD CUP? 

2) ¿Algún juego de SQUARE para finales? 
3) ¿No te parece que no llegan todos los 
juegos japoneses que deberían llegar? 
4) ;Por qué se censuró el final de Anna en 
TEKKEN 3? 


El hombre del baston, Ciment City 


ro la licencia es exclusiva para Japon. 
2) Salvo sorpresa poco probable, no. 
3) Por desgracia, siempre ha pasado eso. 

4) Por el mercado aleman, que es muy estricto. 


€L MODO TURGO 


Fidmirado Scope. Tengo una 
PSX y te mando una serie de preguntillas: 
1) Me he comprado un mando con la función 
Turbo y no sé utilizarla. ;Cómo se pone en fun- 
cionamiento? 
2) ¿Hay alguna información en Internet sobre 
NET Yaroze? 
Y 3) Dime qué juegos hay del estilo de KuRusHi, 
J PUZZLE FIGHTER, etc... 


Daniel Huete Sanchez, Martos (Jaén) 


ENAMORADA 


¡Os quiero! Llamadme: 

Т) ¿BREATH Or Fire Ш О AZURE DREAMS? 
2) El joystick de ASCII, ¿funciona con ALUNDRA, 
DRAGON BALL F. B., CRASH III, HERCULES y TEKKEN 3? 
3) «Сносово5 M. D. estará traducido? ¿Cuándo 
podremos disfrutarlo? 
4) Aparte de FF VIII, ¿qué otro juego de rol sal- 
drá el año que viene que sea recomendable? 
5) Un juego de rol y otro de terror. 

Corinna Schermer, Málaga 


APON ES OTRO MUNDO | 


Me da en la nariz que estamos un 
poco creciditos para ti. Manda tu foto y veremos: 
1) BREATH OF FIRE Ill te gustará mucho. 
2) Con todos, pero es mejor para los de lucha. 
3) La segunda parte saldrá en Navidad en Japón, 
| pero no creo que lo haga en Europa. 
| A) PARASITE Eve, XENOGEARS, TALES OF DESTINY... 
| 5) WILD ARMS y, por supuesto, RESIDENT ЕМІ. 2 si es 
que atin no lo tienes. 


Es mas facil de lo que parece: 
1) Imagínate que estás disparando еп un sho- | 
ot 'em-up. Mientras lo haces, activa la función | 
Turbo con el botón Set. Verás que, aunque suel- 
tes el botón, seguirás disparando. 
2) Vete a la página oficial de SONY: . | 
http://www.playstation-europe.com y encon- 
trarás lo que buscas. También puedes poner en IH | 
un buscador «net yaroze» si quieres visitar pagi- 0 ератоѕ quién va a 
nas no oficiales. JA 
3) Bust-A-Move es quizá el mejor juego de puzz- 
le-estrategia de la historia. 


| no sabremos 


2 


EXPEDIENTE X 


Felicidades por la revista: 
1) ¿Para cuándo EXPEDIENTE X para PLAYSTATION? 
2) Sabiendo que viene con 5 CDs y que estará 
traducido y doblado al castellano, ¿qué precio 


cho de 


por 


me ha 


2.: Puedes есі tar de acu 


| son independientes. Nues 


SEGUNDA MANO 


Os sigo desde hace tiempo: 

1) ;Espero a DREAMCAST o me compro una соп- 
sola ahora? 

2) PSX me cuesta 15.990 y N64 17990 de se- 
gunda mano. Me gustan los 
juegos de coches, plata- 
formas y deportivos. 
¿Cuál compro? 


J. F. Prados, Tenerife 


E: üe en 


uros intei 


extraordina: 


о mas ако 


Te doy mi opinión: 
1) Yo no me quedaria un айо sin jugar, у me 
compraria una ahora, y cuando salga DREAMCAST 
haría lo posible por tenerla también. 
2) Para empezar, me parece un precio muy ex- 
cesivo para ser de segunda mano, ya que por 
un poquito más tienes ambas consolas nuevas 
(atento a las bajadas de precios). En 
cuanto a juegos deportivos y de 
coches, PSX tiene mayor oferta. En 
cuanto a plataformas, N64 tiene a 
MARIO, y eso es mucho. Tu sabrás. La oferta 
es, sin duda, muy jugosa. 


APS 29800 


tendrá? 


3) ¿Seguirá la misma línea de la película y la se- 


rie? 


N64. 


Gracias otra vez: 

1) Para principios del año que viene.” 
2) Todavía no se ha confirmado, pero no te 
preocupes, no será excesivo. 

3) Sí, hasta las voces son las mismas. 
4) ZELDA 64, Spyro, METAL GEAR, ABE'S EXODDUS... 


VIBRACIONES . 


Hola The Score: 

1) ¿Serán TEKKEN 3 y FIFA 99 compatibles 
con Dual Shock? 
2) ¿TOMBI O KLONOA? 
3) ¿GRAN TURISMO O COLIN Mc RAE RALLY? 
4) ¿ISS Pro 99 tendrá los verdaderos nom- 
bre de los jugadores? 
5) Elige 3 juegos: POINT BLANK, ALUNDRA, TEK- 
KEN 3, FIFA 99 o GRAN TURISMO. 

Marcos Menéndez, Móstoles (Madrid) 


Н ver site ayudo: 
1) TEKKEN 3 sí, y FIFA 99 probablemente 
también, aunque todavia no lo he visto. 
2) Томв tiene más encanto y te durará 
más tiempo. 
3) А mí me ha enganchado más COLIN Mc 
RAE, pero ambos son tan buenos que de- 
penderá de si prefieres la simulación de 
un rally o el realismo de una competición 
contra otros coches. 
4) La licencia oficial la tiene ELECTRONIC 
ARTS para sus juegos. 
5) FIFA 99 по lo he visto... De los otros ТЕК- 
KEN 3, ALUNDRA y POINT BLANK. 


4) Bombazos de aqui a Navidad para PSX y 


Jon Garate Epelde, San Sebastian 
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Coordinado por SUPERGOLFO 


La red | interactiva 
que pondrá a cada uno en 

su sitio. Sólo para los más 
valientes. 
Si tienes lo que hay 
que tener, no lo dudes 
un instante 


¡CONECTATE! 


El gusanito aneuronal 


¿Qué tal por ahí? Con el calor que hace aquí me decido a 
escribir, y no te quejes, que debo ser de los pocos porque 
las demás personas del mundo pasan de ti como de lo 
que eres, una larva frustrada en su intento de llegar a ser 
lombriz. Ahí van las preguntas. 
1) ¿Qué tal se soporta el olor corporal de tus compañeros 
de redacción con la llegada del verano? ¿Vas a la oficina 
con escafandra, metes la cabeza en el W. C. (el olor es más 
llevadero) o trabajas desde casa y envías todo por fax. 
2) ¿Cómo conseguiste este trabajo cuando todavía tienes 
la plastilina de 1° de guardería sin aprobar? No me sor- 
prende, siempre te metías en el baño y allí moldeabas tu 
plastilina (de color marrón y tropezones de alfalfa). 
3) Por cierto, tu nueva novia, Cipriana, la cabra más vellu- 
da del Pirineo, no me gusta nada. Estaba despechada por- 
que mantenía un amor no correspondido con un ornito- 
rrinco y se refugió en ti. A falta de pan, escoria. 
4) ;Cüántas veces hizo el ridículo (osea, escribió sus cartas) 
el subnormal ese del PC? Muy bueno lo de «sorbecostras». 
Añádele «pellizcagolondrinosobaquerosupurosos». 

Ozzy, Vigo (Pontevedra) 


Lamento desilusionarte, pero es en época estival 
cuándo mis queridos necios (mis feligreses) más 
cartas escriben al gran necio (osea, yo). Si te refieres 
alo que yo pienso, larva, lo que se dice larva no es- 
muy acertado... El otro dia tu hermana lo definió co- 
mo serpiente pitón (nunca mejor dicho). Pregüntale 
por qué. Cascabel no. Cascabel es lo que tienes cosi- 
do en la punta de la napia para que, como en la an- 


prosa. Por cierto, prefiero que la gente pase de mí a 
que, como en tu caso, entre en ti (especialmente 
barbudos gorditos pecholobos con gorra de cuero). 


tigüedad, la gente sepa que estás en cuarentena le- | 


Las amorfas mallorquinas 
buscan su cerebro perdido 


Hola SuPERGOLFO. Somos las presidentas del club de fans 
¡del genuino Doc! Bueno, aparte de esto, súper asno... es- 
tooo SUPERGOLFO, nos presentamos: yo, la que escribe, soy 
Berli, y mi compañera Miss Vaga Saya MC. También nos 
inclinamos a decir que somos defensoras de las hermanas 
y novias de los pobres ilusos que escriben a este apartado. 
jDoc es el mejor! Ahí van las preguntas: 

1) ¿Hay vida en el lado mds oscuro de tu ser? Osea, en la 
rofia que tienes entre tus dedos de los pies. 

2) ;Por casualidad de la vida, ese objeto reptante no iden- 
tificado, experimento de vida inteligente fallido y encon- 
trado en las profundidades de las cloacas, no será tu her- 
mano desaparecido? 

3) ¿Crees que las hemorroides gastroceluliticas cerebrales 
que tienes debajo de la lengua han sido un experimento 
más del «octógono»? 

4) Tengo que admitir que siento curiosidad por saber có- 
то eres: ¿un enano peludo, con gafas de zángano, repri- 
mido sexual y analmente inütil, o un gigantón, berrugoso, 
con alitosis, conejillo de indias de transplantes de cerebro 
con ladillas y callos en cierta parte por tanto meneo? 

Se despiden con carifio éstas que lo son. 


Berly y Saya, Mallorca 


1) Macho, hay una cosa que se llama aire acon- 
dicionado que hace que en el currele estemos 
mucho mejor que en la calle. Pruébalo, es «chu- 
pi»... ¡Merluzo!, estamos en 1998 y esto es una 
revista seria (no precisamente por mí) y con me- 
dios (aunque como tü trabajas en la calle, dudo 
que jamás sepas lo que se siente). Para olor el 
tuyo (¿a que esperabais que lo dijera?), que si le- 
vantas el brazo empañas el Meteosat. 

2) Sorprende que pienses que para escribir en 
una revista es necesario dominar la plastilina. 
Me imagino que si quisieras ser abogado o mé- 
dico, darías clases intensivas de dibujo. Yo por lo 
menos hago mis cosas en el baño. No como tu, 


_ quete llaman en tu Бато «el repartidor de pos- 


tres», porque siempre vas paseando el pastel. 

3) Comprendo que no te guste Cipriana. Donde es- 
tén los hamsters, que se quiten las cabras. Lástima 
que los estropees tan a menudo. 

4) Buffff, no me hables. Aün sigo soportando sus 
tonterías. Sigue sin comprender que un PC está 


— bien para currar y para Internet, pero para jugar 


son una caca de vaca comparados con las consolas. 
A ver si sus padres le aumentan un poco la RAM 
(me refiero a la marca de leche, a ver si a base de 
calcio logra despertar su raciocinio aletargado). 


Si es que me crecen los enanos (frase que me vie- 
ne al pego si hay que hablar de Doc). Pase que ten- 
gáis menos sex-appeal que la entrepierna de Godzi- 
lla (me han mandado fotos), pase que tengáis más 
chepa que pecho, pase que vuestro careto rivalice 
con el Guernica en desorden facial, pero lo que no 
puedo soportar es que seáis fans de ese reptil micro- 
biótico con ombligo botonil llamado Doc. Se que 
con vuestra jeta es chungo encontrar algo que se 
mueva que le gustéis, pero tampoco es para eso. 

1) El lado más oscuro de mi ser es donde amargan 

los pepinos. Y sí, sí hay vida. Pero sólo cuando venís 

a tomar el negrito con sirope de chocolate que tan- 
to os gusta. Vida ajena pero vida al fin y al cabo. 


Begona. Este mes no he podido aten- 
derte como a ti te gusta. Viciosilla. 
Спака!. No te quejes. Hay muchos 
que me escriben cada mes y aún no he 
podido publicarles. Dame tiempo. 
Daniel Cantos. Lo siento, cuando 
cumplas los 15 quiza digas algo cohe- 
rente. Мо deberías leer esta sección. 
Abrazafarolas. Por e-mail puedes 
escribir, pero ten en cuenta que sólo 


2) No, Doc no es mi hermano. Mis padres me hi- 

cieron tan perfecto que decidieron no tener mas hi- 

jos para evitar acomplejarles. Por lo que veo, os fijáis 
| demasiado еп los submundos urbanos. Резепдайа- 
Os, en esos ambientes jamás encontraréis ningún 
compañero sentimental. Como mucho un familiar o, 
insisto, restos del postre ese que tanto os gusta. 
3) Vaya, vaya. Os informo que debajo de la lengua 
no hay hemorroides, sino en otro sitio que vosotras 
soléis tener lleno. En vuestro caso no me extraña 
que las tuvierais, debido a las grotescas aficiones 
gastronómicas de que hacéis gala. 
4) Lo siento, no coincido con ninguno de esos dos 
prototipos de hombre que tanto vais buscando. 


Ес. Martinez Vela nos 
sigue asombrando con su 
imaginación, parodiando en 
esta ocasión una de mis pelis 
favoritas, LA GUERRA DE LAS GA- 
LAXIAS. Este mes me habéis 
desbordado con tanto dibu- 
jos, y si esto sigue así, tendré 
que robarle páginas a alguien. 
Cada día me resulta más 
«chungo» seleccionar cuál po- 
ner. No os preocupéis, tarde o 
temprano saldréis. 


vengo a la revista dos o tres días al mes 
y seguramente se me pasará. 
Ignacio Sánchez. Zurraspas, zu- 
rrapas... Hay de todo en tus calzones. 
Grif & Der. Saludos a Nin y sus «sis- 
ters». La Yaroze hace de todo. 
Children of... Tronco, se un poco 
menos bestia y más sutil. La línea es 
buena, pero te pasas mazo. 
Tamataes. A ver si aprendes caligra- 
fía. He intentado leer tu extensa car- 
ta pero no entiendo ni jota. 
Gaiden. Muy bueno lo de «el zam- 
pabollos». Аһ! Ten en cuenta que no 
todo el mundo tiene Internet. 
Los del Barrio Sésama. Me 
habéis aburrido mucho. 
Victor el vicia. Me dormirías en 
medio de un holocausto nuclear. 
María Bernal, The Eva, Isa- 
bel Lozano, Pedro Juan, To- 
ni Clemente, Virginia Ruiz, 
Pablo Bellas, etc. Publicaré los 
dibujos cuando pueda. GRACIAS. 


Miaura Pérez Seguer no 
descansa. Y mira que siempre me di- 
go... «golferas, este mes vamos a po- 

ner a otro», pero ante tamaño des- 
pliegue visual uno no puede hacer 

otra cosa que agachar la cabeza y 
compartir su talento artístico con to- 

dos vosotros. Si dibujas igual que 

masajeas, me se de muchos que se 
pirrarían por tus huesos. 


K Eduardo Paniaguaes 
probablemente la persona 
que más dibujos me ha envia- 
do (dos o tres por mes), y co- 
mo no sabía cuál de los dos úl- 
timos poner, he optado por 
colocar los dos juntitos aun- 
que salgan más pequeños. 
Eduardo, si no te es molestia, 
mándame el número de telé- 
fono de tus modelos, que este 
verano no me he comido un 
«sacio» y estoy necesitado. 


eee 
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El estilo сір Superjuegos 


Qué tal INTERNECIO, megacutre и otros apodos tan poco 
originales como la manera de defecar de tu abuelo (apo- 
yándose sobre sus dedos índices y colocando su cuerpo en 
forma de ele). Escribo esta impresionante carta para ver si 
me resuelves algunas dudas: 

1) Es cierto el rumor que corretea por el mundo intelec- 
tual de que los pezones laxantes de R. DREAMER son tan 
gordos como los atributos del caballo del Espartero? Y en 
su anuncio con la multinacional PASCUAL, ;es cierto que 


- veremos tan lamentable cuerpo semidesnudo todos los 


dias a la hora de comer diciéndonos «chupa mi pezón, ті 
leche la mejor»? š 
2) ¿Qué hay de cierto de las noches locas de 4 pelos Scope 
como Drag Queen en ellibertino barrio madrileño de 
Chueca? 
3) Se comenta que el olor corporal de 3 en 1 PUNIsHER se ha 
usado como secreción óptima para acabar con la plaga 
de larvas de gusano de azotaban nuestros bosques. 
Un saludo de <Seek & Destroy> 

Manuel Sansegundo, Madrid 


Empiezas mal... INTERNECIO es el nombre de la 
sección y yo soy tu rey, el SUPERGOLFO (Golferas 
para las chicas). Mi abuelo cuando se coloca de 
esa guisa по es para hacer sus necesidades. Sólo 
€s para evitar que le chupe los pies el tuyo. Dice 
que el médico le aconsejé queso para curar su 
incontinencia (explicale qué tipo de queso debe 
comer, majete, que а mi abuelo yae ha arruina- 
do tres pares de zapatos con sus esputos). 

1) Por si alguno se despista, le recomiendo que 
уеа el Press Start del mes pasado. En esa sec- 
ción se podía ver el cuerpo semidesnudo de 
«potataxis» R. DREAMER tostandose al sol de una 
playa californiana. Si os fijáis bien, el tamaño de 
sus pezoncillos es casi similar al de su cabeza. 
Pues bien, este mes, después de que le vieran su 
potencia mamaria, se ha pasado todo el rato de 
avión en avión concediendo ruedas de prensa. 
De hecho, muchos han sostenido que lo que co- 
nocemos como Vía Láctea no era sino una pro- 
fecía anunciando la llegada de R. DREAMER. No 
sólo PASCUAL, las más importantes empresas 
de productos derivados de la leche están que se 
mueren por conseguir sus servicios. Se calcula 
que con un poco de esfuerzo, podría cubrir las 
necesidades de ciudades como Santander o 
Móstoles. Esó sí, las vacas están que trinan ante 
tan desleal competencia y planean venir en ma- 
nifestación hasta Madrid bajo el lema «Rober- 
ton Robertín, méte el pezón en tu culín». Mucha 
imaginación no tienen, pero mala leche mucha. 
2) Scope es algo así como el Dalai Lama pero con 
menos pelo si cabe. Desde que cambió de esta- 
do civil, sólo sale de casa para currar en el Retiro. 
Trabaja de repartidor Tele Mollejas. 
3) No. Si se hubiera hecho así seguro que no ha- 
bría gusanos... Pero tampoco árboles. 


os ganadores de е 1 juego ` TOMBI y. una magnifica CAMIS A han sido » los siguientes 


| 


GANADORES CONCURSO KOBE BRYANT 


graciados con 1 CONSOLA, 3 MANDOS у 1 Кове BRYANT: 


Los ganadores de 1 Kose BRYANT IN NBA COURTSIDE: 


GANADORES CONCURSO POINT BLANK 


Los afortunados ganadores de 1 POINT BLANK у 1 різтогл G-Con 45 son los siguientes: 


05 con 1 JUEGO TIME CRISI han sid lo: 


АМЕ m Ros a { NUEVO TELÉFONO ESPECIAL CAMBIOS 
- : 939.90.16.16 
POR CADA COMPRA REGALO а 


| MON DADES EU 90005. 
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CAMBIO DE JUEGOS X 1. (OD PTS N-64 - PSX - SATURN 
5 RE ENVÍOS EN 24 HRS RECOGIDA GRATUITA EN TODA аиб, 
с: : | CAMBIA TU VIEJA CONSOLA X UNA DE ULTIMA GENERAC 
№2 (MURCIA) OMPRA- VENTA- CAMBIO DE CONSOLAS Y VIDEOJUEGOS NUEVOS Y USADOS 
TUS—— ДАМ CARLOS 1,47 BONO GUARNER, 10 CRISTÓBAL SANZ, 26 Cronista Remigio Vicedo, 3 
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A ( 124500 PTAS | 
ENVIAMOS A TODA ESPANA, C/ ALFANDE 


SITUADOS EN ITALIA, ALEMANIA Y ESPANA 
оста TIENDASJUNTO PLZA CASTELAR JUNTO ESTACIÓN RENFE FAX-96-5389189 — II-96.5525104 
0863496 EN=——FIDA{ALICANTE) — ALICANTE ELCHE (ALICANTE) ALCOY(ALICANTE! 
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= SI te regala 
Compositor Master 


Con este divertido y novedoso programa, 

convertirás tu ordenador en todo un estudio 

de grabación profesional. Sin necesidad de saber 

nada de música, podrás componer, mediante un 

potente secuenciador de seis pistas y 210 samplers ; ы дее ae = 

de sonido, verdaderos temas musicales en tu estilo 

favorito: rock and roll, blues, jazz, pop, heavy, 

disco, house, tecno... El programa permite 
guardar tus composiciones y 


Dus Зи grabarlas en distintos soportes. 
E 


El CD-ROM Compositor Master incluye también una zona de elección de 
instrumentos con samplers de batería, guitarra eléctrica, bajo, 
ambientes, efectos y voces; panel de control: mesa de mezclas 
para controlar independientemente cada una de las seis 
pistas; un sintetizador digital para añadir a tus compo- 
siciones intervenciones en directo y un simulador de 


mesa de luces, automático o manual, con una dis- 
coteca virtual para convertir tus canciones en un | 
gran ‘show’ multimedia de luz, sonido y FX. 
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SIN HACER DEPORTE 
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disetiador de moda 


Una publicación de 
Ediciones Reunidas caro zea 
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NINTENDOS* 


ESTA PROHIBIDO COPIAR Y ALQUILAR ESTOS JUEGOS AS СС 


ÉL VERDADERO MUNDIAL COMIENZA AHORA. 
TODAS 145,5, [ONES MACIONALES г "7 
SE WAN RESERVADO PARA ESTELA LA QUE NINGÚN ED + Pu 
GRAN JUGADOR DEBE FALTAR. SIISE FUTBOL т 
DE VERDAD, YA ESTA AQUÍ LO QUE ESPE) РО: 
2: 195746 para ЇЇ aes 27255 73% | 
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